
A>rHSA USA A7-TIGA 

AMIGA Af/11 : nGA A?>11GA 

AMIR-N A?/1IG>\ AMIGA AMIG* 

AJ.TI.-^A .M.llilA A-I”-- 


Anno III - Numero 30 - Gennaio - Febbraio 1990 - L. 13.000 






PRINCIPIANTI 

Corso Basic 
a zero 




.\M)G.A Af'UGA .AMIGA .AJ/DGA 
.AMI? 'V-UGA .AM' ’A AMIGA 
-j-yllGA 


SOFTWARE 
nvAei’omodelli 
volanti con la 
stampante! 

NEWS 

I migliori giochi 


i.rii|i|»t Wiliirìalp 

OCE 
















N° 30 GENNAIO / FEBBRAIO 1990 





Istruzioni per l'uso del dischetto 

Per caricare i programmi di questo numero di 
Tuttocommodore dovete accendere, 
nell'ordine, il monitor (o televisore), il drive, 
eventualmente la stampante e, infine, il 
computer. Se possedete un Commodore 128 
ricordate di impostarlo in modo 64. Inserire il 
disco nel drive con la facciata A rivolta verso 
l'alto, digitate LOAD"*'',8,l e premete il tasto 
Return. Alla comparsa dell'indice dei 
programmi selezionate, mediante i tasti 
cursore, la voce che vi interessa e premete il 
tasto FI. L'uso dei programmi proposti 
richiede spesso l'uso di un disco di lavoro 
formattato e vuoto. Per formattare un disco 
nuovo dovete inserirlo nel drive con la tacca a 
sinistra (facciata A verso l'alto), digitare 
l'istruzione OPEN 15,8,15,"NO:NOME 
DISCO,ID":CLOSEl 5 e premere il fasto 
Return Per formattare un disco su entrambe le 
facciate dovete girare il disco e ripetere la 
stessa operazione dopo aver creato uno tacca 
anche sul bordo destro del floppy. Per fare 
questo prendete due dischi e appoggiateli uno 
sull'altro in modo da far combaciare le 
facciate A e i fori ovali di lettura. Con l'aiuto 
di un tagliabalsa o delle forbici tagliate la 
nuova tacca sul disco da formattare anche 
sulla faccia B seguendo attentamente i 
contorni di quella dell'altro disco. 
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Basic 

Pronti partenza. Basic! 

Il Basic è lo strunicnto più coiiiodo per 
conoscere e sfrattare le potenzialità del 
C64 e Basic Da Zero è la rubrica per 
principnanti che vi guiderà pmsso per 
passo alla scopunia di tutti (ma pnvprio 
tutti) i segreti di questo simp^aticissimo 
linguaggio 


RUBRICHE 
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Software 

IL C64 precipita? No, vola! 

Il nuovo formalo di Tuttocommodore 
aggiunge al software monografico altri 
argomenti interessaìiti e un dimostrati¬ 
vo di un supervideogame da vedere asso- 
liitameìite. Il software, alVinsegìia del 
divertimento più puro, vi aiuta a proget¬ 
tare e costruire aeromodelli di carta vo¬ 
lanti 
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Abra dìgìcadabra... 

Qualsiasi mago del mouse o del joystick 
non può creare video-immagini spettaco¬ 
lari senza passare densissime ore davanti 
al monitor di Amiga. Videon 11 permet¬ 
te, invece, a tutti, di fare computer art in 
pochi secondi, come per magia 
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Laser Squad è distribuito dalla 
Leader, via Mazzini 15,21020 
Casciago (Va), tei. 03321212255. 

Il prezzo è di 39mila lire per 
la versione Amiga e 25mila lire per 
le versioni C64, su cassetta o disco. 



Comnìodore Italiana 

Questo mese ci sono giunte un 
paio di novità importanti diret¬ 
tamente dalla Commodore Ita¬ 
liana. Direttamente dall'opera di 
Goethe "I dolori del giovane 
Werther" giunge il nuovo am¬ 
ministratore delegato della 
Commodore Italiana Spa: si trat¬ 
ta di Werter Mambelli, che a soli 
38 anni raggiunge la più alta ca¬ 
rica della società. Mambelli ini¬ 
ziò la propria carriera alla Oli¬ 
vetti dove lavorò come progetti¬ 
sta, dopodiché si trasferì alla fi¬ 
liale italiana della Intel della 
quale diresse la rete distributiva. 
Dal 1986 è stato il direttore mar¬ 
keting della Compaq itahana. 

Il presidente nonché Ceo (Chief 
Executive Officer) della Com¬ 


modore International ha motiva¬ 
to la nomina di Mambelli dicen¬ 
do che il giovane Werter possie¬ 
de una conoscenza particolar¬ 
mente approfondita del mercato 
professionale italiano, che rap¬ 
presenta un'area commerciale 
tra le prime quattro in Europa 
(in realtà è proprio la quarta 
ndr) molto aperta ai prodotti 
Commodore. Obiettivi futuri 
della Commodore Italiana sono 
di espandere la rete distributiva 
degli Ibm compatibili e incre¬ 
mentare la penetrazione di Ami¬ 
ga 2000 nel settore professionale. 
Si vorrebbe anche incrementare 
ulteriori quote di mercato nel¬ 
l'area consumer, dove Commo¬ 
dore è senza dubbio l'azienda le¬ 
ader grazie al C64 e ora anche 


all'Amiga 500. 

La nomina di Mambelli al verti¬ 
ce della società rientra in un pia¬ 
no di rafforzamento della Com¬ 
modore Italiana, finalizzato al¬ 
l'acquisizione di professiorùsti 
qualificati del marketing. 

L'altra novità dalla Commodore 
riguarda il lancio di un nuovo 
modello di computer Ibm com¬ 
patibile; il Pc 50-11. 

Si tratta del nuovo modello di 
punta della Commodore nel 
campo degli Ibm compatibili. 

Il Pc 50-11 è diretto dal potente 
Intel 80386SX nella versione a 16 
MHz, che gli assicura prestazio¬ 
ni di tutto rispetto. I contatti con 
il mondo esterno sono assicurati 
tra l'altro da una tastiera avan¬ 
zata a 102 tasti e da un controller 
video compatibile Vga che con¬ 
sente una risoluzione massima 
di 800 X 600 pixel con 16 colori, 
oppure 640 x 400 con 256 colori. 
Il Pc 50-11 è venduto in differenti 
configurazioni; si possono mon¬ 
tare fino a due floppy disk drive 
da tre pollici e mezzo con capa¬ 
cità di 1,44 Mb oppure da cinque 
pollici e un quarto con capacità 
di 1,2 megabyte. Sono disponibi¬ 
li due hard disk da tre pollici e 
mezzo con capacità di 40 oppure 
100 megabyte. La memoria Ram 
di base ammonta a 1 Mb, ma 
può essere espansa fino a 16 me¬ 
gabyte. Il software di sistema 
comprende Ms-Dos 4.01, Gw- 
Basic 3.23, i driver per la scheda 
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Vga, e l'Advanced Disk Mana¬ 
gement System. 


Lindy Italia 

Ci giunge da Como il catalogo 
della Lindy Italia, la nuovissima 
società con cui la ditta tedesca 
specializzata in accessori per 
computer Lindy si appresta a 
portare i suoi prodotti nel nostro 
Paese. La Lindy è una prestigio¬ 
sa società tedesca con molti anni 
di esperienza nel campo dell'ac- 
cessoristica per computer. 

La Lindy è presente oltre che in 
Germania Federale e in Italia, 
anche in Inghilterra, in Austria e 
in Svizzera. L'ingresso in Italia 
dei prodotti Lindy è avvenuto 
nel modo migliore, ov'vero tra¬ 
ducendo in italiano un catalogo 
completo dei prodotti dispo¬ 
nibili. Abbiamo sfogliato atten¬ 
tamente tale catalogo e possia¬ 
mo dirvi che sono disponibili i 
più svariati prodotti per il vostro 
computer. La Lindy Italia inoltre 
assicura un servizio tecnico gra¬ 
tuito di consulenza e di ripara¬ 
zione per i propri prodotti. 

La Lindy Italia ci ha anche forni¬ 
to in prova una penna ottica per 
C64. La confezione comprende 
oltre alla penna vera e propria, 
un floppy disk con il software di 
gestione e un foglio con le istru¬ 
zioni. Purtroppo quest'ultimo 
pur essendo molto completo, è 
scritto solamente in tedesco, ma 
siamo certi che sarà in breve 
tempo tradotto in italiano. A 
ogni modo il programma grafico 
che controlla la penna ottica è di 
facile utilizzo, pertanto non si 
sente molto la mancanza del ma¬ 
nuale. Basta inserire lo spinotto 
della penna nella porta 1 del 
C64, caricare il programma e se¬ 
lezionare le differenti opzioni 
puntando le icone corrisponden¬ 
ti direttamente con la penna. 

E possibile disegnare a mano li- 
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bera, tracciare linee singole op¬ 
pure concatenate, cerchi e ret¬ 
tangoli. Non manca la consueta 
opzione di Fili, per riempire una 
zona di un particolare colore, 
nonché il cancellino per ripulire 
parti del disegno. Il programma 
lavora in modo multicolor, ov¬ 
vero con una risoluzione di 160 
X 200 pixel. Il comportamento 
della penna ci è sembrato molto 
differente dallo standard a cui 
eravamo abituati: da una parte 
la penna Lindy è poco sensibile, 
per farla funzionare corretta- 
mente è necessario regolare at¬ 
tentamente la luminosità e il 
contrasto del monitor. Dall'altra 
parte una volta raggiunta la re¬ 
golazione ottimale la penna si è 
dimostrata molto precisa, non 
essendo caratterizzata dal forte 
tremolio orizzontale che solita¬ 
mente contraddistingue le penne 
ottiche di basso costo. Si tratta 
certamente di un buon prodotto 
per chi ama disegnare con il pro¬ 
prio C64. 

Niki Show Room 

A Milano è stato recentemente 
aperto un nuovo negozio forni¬ 
tissimo di prodotti Commodore 
nonché di accessori quali moni¬ 
tor e stampanti. Si tratta della 
Niki Show Room, in via Tavaz- 
zano 14. 


Software in italiano 

La Se di Casciago distribuisce da 
poco sul mercato la versione ita¬ 
liana di un gioco per Amiga. 

• Laser Squad 

Amanti dei giochi di guerra stra¬ 
tegici, esultate! Dall'Inghilterra 
ci è giunto Laser Squad, un nuo¬ 
vo gioco per C64 e Amiga pro¬ 
dotto dalla ReFlex su licenza 
della Biade Software. Si tratta di 
un programma molto complesso 


che simula in modo molto accu¬ 
rato combattimenti a uno oppu¬ 
re due giocatori. Laser Squad 
non è un gioco d'azione: ogni 
giocatore dispone di un turno 
durante il quale può controllare 
le sue unità di combattimento, 
che possono essere uomini, an¬ 
droidi o creature di vario gene¬ 
re. Durante ogni turno ciascuna 
unità dispone di alcuni punti 
azione che può utilizzare per 
qualsiasi attività. Quando un 
giocatore ha terminato i punti 
azione deve cedere la mano al¬ 
l'avversario, che naturalmente 
può essere anche il computer. 

I giocatori devono impegnarsi 
nella realizzazione di una mis¬ 
sione, scelta tra le diverse di¬ 
sponibili. Ogni volta che si pro¬ 
cede nella propria missione, per 
esempio uccidendo dei nemici 
o distruggendo alcune installa¬ 
zioni, si ottengono alcuni punti 
vittoria. Vince il giocatore che 
per primo raggiunge cento 
punti vittoria. Laser Squad è un 
gioco davvero molto sofisticato 
e complesso. Le variabili in gio¬ 
co sono moltissime e consento¬ 
no di raggiungere un realismo 
davvero eccezionale. Si tratta 
dunque di un gioco destinato a 
fare perdere notti di sonno agli 
appassionati, anche se è neces¬ 
saria un po' di pratica prima di 
riuscire a giocare in modo sod¬ 
disfacente. 

La cjualità del gioco è indiscuti¬ 
bile, ma vogliamo mettere l'ac¬ 
cento anche su un altro partico¬ 
lare che abbiamo apprezzato 
molto e che certamente contri¬ 
buirà alla diffusione di Laser 
Squad: sia il manuale di istru¬ 
zioni, sia il programma sono 
stati integralmente tradotti in 
italiano, inoltre il manuale è 
completo ed esauriente. Si trat¬ 
ta di un'ottima iniziativa e spe¬ 
riamo che venga sempre più 
spesso adottata. 
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Batman 

Iniziamo questa rasse¬ 
gna di videogiochi per 
Commodore 64 e Amiga 
con un eccellente gioco 
proposto dalla Ocean 
Software: Batman. 

Si tratta di un vi¬ 
deogioco decisamente 
molto completo. La ca¬ 
ra tteristica fon d a men ta - 
le che lo pone aldi sopra 
dello standard è l'ecce¬ 
zionale varietà della di¬ 
namica del gioco. 

Batman è suddiviso in 
cinque parti che rappre¬ 
sentano le cinque fasi 
fondamentali del film 
omonimo comparso nel¬ 
le sale cinematografiche 
alcuni mesi fa. 

Al primo schema di 
gioco Batman si trova 
nella fabbrica chimica 
Axis, dove è stato visto 
Jack Napier, il suo irridu¬ 
cibile nemico. Voi dovete 
guidare Batman lungo i 
corridoi e i differenti pia¬ 
ni della Axis finché non 


raggiungete il perfido 
criminale e lo gettate in 
un serbatoio contenente 
un acido corrosivo. Ber 
riuscire nell'impresa do¬ 
vete uccidere o comun- 
cjue scavalcare tutti gli 
scagnozzi di Jack, il che 
significa evitare i loro 
proiettili e le loro granate 
e colpirli senza pietà con 
il Batarang, un'arma effi¬ 
cacissima di cui dispone 
il nostro eroe. Talvolta, 
se il nemico è molto vici¬ 
no, Batman lo colpisce 
direttamente con il po¬ 
tente pugno. 

1 movimenti di Batman 
sono molto belli: si può 
muovere a destra oa sini¬ 
stra camminando, può 
salire o scendere le scale 
e inoltre grazie ai suoi 
fantastici "giocattoli" è 
in grado di superare di¬ 
slivelli anche senza l'aiu¬ 
to di scale. In caso di ne¬ 
cessità può lanciare la 
Batfune, ancorarla a 
qualche appiglio e ar¬ 


rampicarsi, oppure può 
lanciarsi da altezze con¬ 
siderevoli frenando la 
propria caduta con il 
mantello. 

Dopo aver gettato Jack 
Napier nel serbatoio di 
acido, Batman crede di 
averlo ucciso e quindi di 
aver risolto il più grande 
problema nella lotta con¬ 
tro la criminalità. In real¬ 
tà Jack è solo ferito grave¬ 
mente e l'acido gli tra¬ 
sforma i lineamenti e il 
colore della pelle. È nato 
Joker: la sconfitta del cri¬ 
mine deve ancora venire. 

Se si riesce a terminare 
la prima fase del gioco si 
passa a una fase successi¬ 
va del film. Joker ha rapi¬ 
to la bella Vick Vale, Bat¬ 
man riesce a liberarla, 
ma dev'e fuggire con la 
sua Batmobile. 

Lo scenario del secon¬ 
do schema di gioco sono 
le strade di Gotham City, 
e voi vi trovate alla guida 
della Batmobile e dovete 
riuscire a raggiungere la 
Batcave per portare al si¬ 
curo Vick, oltre a voi 
stessi. 

È chiaro che la struttu¬ 
ra della seconda parte 
del gioco è compieta- 
mente diversa dalla pri¬ 
ma: non più un multi- 
screen, ma un ottimo si¬ 
mulatore di guida stile 
"l’ole position", con 
qualche Batdifferenza: 
per curvare a un incrocio 
senzà perdere velocità 
dovete lanciare un ram¬ 
pino che si aggancia a un 
lampione e permette una 
cur\'a molto rapida. La 
Fkitmobile inoltre dispo¬ 
ne di un radar che indica 
la direzione da seguire 


per non capitare nelle 
mani degli scagnozzi di 
Joker né contro un posto 
di blocco della polizia. 

Anche in questo caso 
l'animazione è di ottimo 
livello e il gioco è pia¬ 
cevole. 

Raggiungendo la Bat¬ 
cave si accede alla terza 
parte del videogioco, che 
si svolge proprio nell'an¬ 
tro che funge da base lo¬ 
gistica di Batman. 

Joker ha creato un pro¬ 
dotto chimico terrifican¬ 
te: lo Smilex. Tale pro¬ 
dotto, inserito nelle con¬ 
fezioni di alcuni prodotti 
cosmetici, ha un terrifi¬ 
cante effetto mortale, che 
in più distorce in una 
smorfia atroce il viso del 
malcapitato compratore. 
È assolutamente neces¬ 
sario scoprire a quali 
prodotti Joker ha ag¬ 
giunto lo Smilex. Per rag¬ 
giungere lo scopo Bat¬ 
man si serve del suo po¬ 
tentissimo computer, si¬ 
to nella Batcave. Questo 
schema di gioco richia¬ 
ma da vicino il noto Ma¬ 
ster Mind: voi dovete 
riuscire a selezionare i 
tre prodotti mortali sce¬ 
gliendo tra otto. Il com¬ 
puter è in grado di dirvi 
quanti, ma non quali og¬ 
getti avete scelto corret¬ 
tamente. Avete a dispo¬ 
sizione sei tentativi e un 
solo minuto per portare a 
termine l'analisi dei pro¬ 
dotti. Mentre i primi due 
schemi di gioco erano 
ricchi d'azione, il terzo 
richiede soprattutto ca¬ 
pacità deduttiva. 

Se Batman riesce a in¬ 
dividuare i prodotti no¬ 
civi e quindi a neutraliz- 
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zare il piano criminale di 
Joker, si procede con la 
quarta fase del gioco. Jo¬ 
ker circola per la città con 
un carrozzone al quale 
sono appesi dei grandi 
palloni riempiti con il 
terribile gas Smilex. La 
minaccia è molto grande: 
joker attira la folla per le 
strade promettendo re¬ 
gali a profusione, con 
l'intento di liberare il gas 
nel momento in cui tutta 
la popolazione di Go¬ 
tha m City si riversa per 
le strade della città. An¬ 
che c^uesta volta Batman 
dev'e impedire l'attua¬ 
zione del nefasto proget¬ 
to: a bordo del suo Bat- 
vving, un piccolo aereo a 
reazione niolto maneg¬ 
gevole, deve cercare di 
tagliare i cavi che assicu¬ 
rano a terra i palloni 
mortali. 

Naturalmente voi siete 
alla guida del Batwing e 
dovete fare molta atten¬ 
zione: se mancate un pal¬ 
lone questo si autodi¬ 
strugge liberando il peri¬ 
coloso gas sulla folla. E 
evidente che Joker tenta 
di fermare Batman in¬ 
viando alcuni dei suoi 
uomini su alcuni elicot¬ 
teri armati che devono 
assolutamente essere eli¬ 
minati. 

Se superate anche la 
quarta fase (il che signifi¬ 
ca che siete proprio bra¬ 
vi), raggiungete l'ultima 
fase di gioco, che è anche 
la scena finale del film. 
Batman deve inseguire 
Joker sulla cattedrale di 
Gotham City, fino alla ci¬ 
ma del campanile e deve 
ucciderlo, questa volta 
definitivamente. In caso 


di insuccesso, Joker può 
fuggire su un elicottero e 
terminare il suo progetto 
di distruzione della po¬ 
polazione di Gotham 
City. La struttura di que¬ 
st'ultimo livello è simile 
a quella del primo: un 
multiscreen con ottima 
animazione e tanta 
azione. 

11 commento generale 
su questo programma è 
assolutamente positivcì: 
sia l'idea, sia la realizza¬ 
zione sono davvero ec¬ 
cellenti. 11 gioco è molto 
vario e non annoia mai: si 
passa dal controllo di 
Batman in persona al 
controllo della Batmobi- 
le, del Batcomputer, del 
Batwing e ancora di Bat- 
inan. La grafica è davve¬ 
ro molto valida sia nella 
versione per Amiga, sia 
per il C64 e persino le 
istruzioni sono complete 
ed esaurienti, oltre a es¬ 
sere tradotte in italiano. 


Strider 

Strider è un personag¬ 
gio eccezionale, un guer¬ 
riero nato: è fortissimo e 
soprattutto è abilissimo a 
maneggiare la sua pos¬ 
sente spada, un'arma in¬ 
credibile che gli consente 
di affrontare a viso aper¬ 
to i nemici più temibili. 
La velocità con cui Stri¬ 
der maneggia la pesante 
spada è tale che non si 
riesce neppure a vederla: 
potete veciere solamente 
il bagliore che sfreccia 
nell'aria con un minac¬ 
cioso sibilo. 

Naturalmente voi con¬ 
trollate Strider e il vostro 
compito consiste nel riu¬ 


scire a penetrare la sede 
dell'Armata Rossa, il po¬ 
tente esercito dell'Unio¬ 
ne Sovietica, in modo da 
carpire i segreti militari 
più importanti per tra¬ 
smetterli ai superiori a 
Washington. 

È difficile dare una va¬ 
lli fazione complessiva di 
questo videogioco: ve¬ 
diamo in dettaglio le sue 
caratteristiche. 

L'ambientazione della 
storia non è la più adatta 
in questi tempi di disten¬ 
sione internazionale in 
cui l'Unione Sovietica 
perde di giorno in giorno 
la triste fama di Impero 
del male per somigliare 
sempre più a una nazio¬ 
ne amica. Naturalmente 
i videogiochi hanno po¬ 
co a che fare con la politi¬ 
ca, tuttavia Strider ci 


sembra decisamente po¬ 
co tempestivo eia questo 
punto di vista. 

Quello che lascia un 
po' perplessi è la totale 
mancanza di realismo 
del gioco. La Piazza Ros¬ 
sa somiglia davvero po¬ 
co a una piazza: sembra 
piuttosto uno scenario 
da film di fantascienza. 
La Siberia dal canto suo è 
un territorio ben strano, 
per non parlare della 
giungla. E vero che un vi- 
cieogioco non deve esse¬ 
re per forza realistico, ma 
allora perché descrivere 
il personaggio e la mis¬ 
sione di Strider in questi 
termini? 

La dinamica e la gioca- 
bilità di Strider sono 
piuttosto buone: manca 
certamente la grande 
fantasia e varietà che 
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contraddistingue Bat- 
man, tuttavia il gioco è 
piacevole e divertente. 

La realizzazione grafi¬ 
ca rappresenta invece il 
punto di forza di Strider: 
è vero che tutti gli scena¬ 
ri e tutti i personaggi a 
cominciare dal protago¬ 
nista sono esagerati, tut¬ 
tavia i disegni sono cura¬ 
ti, l'animazione è valida 
e il sonoro è eccezionale. 


Fightìng Soccer 

TMondiali di calcio so¬ 
no sempre più vicini (in¬ 
fatti l'allenatore della no¬ 
stra nazionale è Vicini) e 
quindi dovreste ormai 
essere abituati a sentire 
parlare ogni mese di 
qualche gioco di genere 
calcistico: questo mese 
abbiamo provato Fi- 
ghting Soccer della Acti- 
vision. 

Si tratta di un gioco 
piuttosto semplice. 1 mo¬ 
vimenti dei giocatori 
non sono molto sofistica¬ 
ti, tuttavia il gioco è mol¬ 
to divertente poiché non 


essendo necessario ba¬ 
dare molto alla tecnica, è 
possibile esprimere tutta 
la propria carica agoni¬ 
stica. Il gioco diventa fa¬ 
cilmente "duro" e sarete 
ben contenti che le cavi¬ 
glie dei giocatori non sia¬ 
no le vostre. 

Durante il gioco è pos¬ 
sibile vedere una piccola 
parte del campo che 
scrolla in due direzioni. 
Per agevolare la visione 
della posizione dei gio¬ 
catori fuori campo a lato 
del campo è presente un 
piccolo riquadro che mo¬ 
stra molto rimpicciolito 
l'intero campo di gioco. 

È possibile giocare con 
Fighting Soccer da soli 
contro il computer oppu¬ 
re in due. Volendo si può 
partecipare al torneo che 
vi pone contro le più for¬ 
ti squadre nazionali alla 
ricerca del trofeo finale. 

La grafica di Fighting 
Soccer è semplice, ma 
buona: nel complesso si 
tratta di un buon pro¬ 
gramma che non man¬ 
cherà di entusiasmare gli 


appassionati di questo 
popolare sjwrt. 

Ghostbusters II 

Dopo il clamoroso suc¬ 
cesso di Ghostbusters, 
sia nelle sale cinemato¬ 
grafiche, sia sugli scher¬ 
mi di tutti i computer, il 
mondo subeterico è nuo¬ 
vamente in subbuglio 
per l'arrivo di Ghostbu¬ 
sters II. Mentre ai tempi 
di Ghostbusters il vi¬ 
deogioco fu creato per¬ 
ché seguisse la fortuna 
commerciale dell'omo¬ 
nimo film, questa volta la 
Columbia Pictures e la 
Activision, ovvero le ca¬ 
se produttrici rispettiva¬ 
mente del film e del vi¬ 
deogioco, si sono accor¬ 
date per fare uscire con¬ 
temporaneamente le due 
versioni di Ghostbusters 
li poco prima di Natale. 

Il videogioco ricalca in 
modo molto fedele la tra¬ 
ma del film che vi riassu¬ 
miamo rapidamente. 

Sono passati cinque 
anni dalle clamorose im¬ 
prese dei simpaticissimi 
Ghostbusters. Ai tempi 
essi furono i protagonisti 
di un'incredibile lotta 
contro le forze subeteri¬ 
che che dopo avere dato 
vita a un grande numero 
di piccoli fantasmi, si so¬ 
no coalizzate per creare il 
pericoloso Marshmal- 
low, un gigante gommo¬ 
so alto 30 metri che 
avrebbe distrutto la città 
se non fossero intervenu¬ 
ti con grande abilità i no¬ 
stri eroi. 

Per riuscire nella loro 
impresa i Ghostbusters 
distrussero gli ultimi tre 


piani di un grattacielo e 
furono persino denun¬ 
ciati per danni. Con il 
passare del tempo la 
paura passò e gli abitan¬ 
ti di New York iniziaro¬ 
no a pensare di essere 
stati presi in giro in mo¬ 
do incredibile e dimenti¬ 
carono quel movimenta¬ 
to episodio della loro 
vita. 

1 Ghostbusters comun¬ 
que hanno saputo sfrut¬ 
tare molto abilmente la 
popolarità di cui hanno 
goduto e oggi si guada¬ 
gnano da vivere facendo 
gh animatori di feste, ge¬ 
stendo librerie specializ¬ 
zate nel mondo dell'oc¬ 
culto e partecipando a 
programmi televisivi in 
qualità di esperti del 
mondo subeterico. 

La nuova vicenda ini¬ 
zia a dicembre, pochi 
giorni prima di Capo¬ 
danno. La bella Dana 
Barret è torna ta a vivere a 
New York con il figliolet¬ 
to Oscar. New York è 
senz'altro una città mol¬ 
to particolare, sicura¬ 
mente affascinante, ma 
anche molto stressante 
con la sua vita frenetica. 
Dana ha sempre soppor¬ 
tato a fatica lo stress cau¬ 
sato dalla vita a New 
York e non sa ancora che 
la sua vita sta per movi¬ 
mentarsi ulteriormente. 

Un giorno .Dana sta 
tornando dal supermer¬ 
cato con il piccolo Oscar 
nel passeggino. Mentre 
arranca a fatica, carica di 
borse, il passeggino ha 
un improvviso sussulto, 
avanza di un metro e poi 
i freni si bloccano. Lei 
tenta di afferrare nuova- 
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mente i manici del pas¬ 
seggino, ma appena le 
sue mani sono in prossi¬ 
mità della meta il passeg¬ 
gino scatta nuovamente 
in avanti eludendo la 
presa. La scena si ripete 
diverse volte e l'appren¬ 
sione di Dana cresce 
sempre più. Ormai il 
passeggino è in fuga, no¬ 
nostante i tentativi di 
qualche passante di arre¬ 
stare l'indiavolata corsa. 
Si tratta di una fuga at¬ 
tentamente controllata, 
infatti il passeggino schi¬ 
va deliberatamente tutti 
gli ostacoli e i pedoni. 

Improvvisamente il 
passeggino si blocca in 
mezzo alla strada, ri¬ 
schiando di essere inve¬ 
stito da un autobus, bloc¬ 
cando il traffico e crean¬ 
do il panico tra gli auto¬ 
mobilisti costretti a fre¬ 
nare bruscamente. Final¬ 
mente Dana riesce a re¬ 
cuperare il piccolo Oscar 
e a stringerlo tra le sue 
braccia. Il sollievo è 
grande, ma nello stesso 
tempo cresce in lei uno 
strano senso di angoscia: 
guardando preoccupata 
il passeggino si convince 
sempre più che le forze 
soprannaturali sono ri¬ 
tornate a movimentarle 
la vita. 

Che cosa fare in queste 
situazioni cosi anomale? 
È chiaro, si va dai Gho- 
stbusters. 

Dopo questo esordio 
ricco di promesse per 
una storia divertente e 
avvincente nel film si 
succedono una serie di 
eventi. Le tre fasi princi¬ 
pali di tali eventi costi¬ 
tuiscono le tre scene di 


gioco di Ghostbusters li, 
che ora vi descriviamo 
nei particolari. 

La prima scena di gio¬ 
co è Van Home. Dovete 
guidare il Ghostbuster 
lungo una condotta 
d'aria affinché possa 
prelevare un campione 
di bava. Vi calate lungo 
la condotta servendovi 
di una corda. 

Muovendo il joystick 
(oppure se non avete 
questo accessorio potete 
utilizzare gli appositi ta¬ 
sti) a destra e a sinistra 
potete ondeggiare. In 
questo modo è possibile 
raccogliere gli oggetti 
che si trovano lungo le 
pareti della condotta. La 
condotta è infestata di 
fantasmi che dov'ete cer¬ 
care di evitare. 

Quando toccate un 
fantasma diminuisce la 
vostra dose di coraggio, 
che è indicata nella parte 
inferiore dello schermo. 
Per riacquistare il corag¬ 
gio si devono recuperare 
le bottiglie di elisir che si 
trovano sulle pareti. 
Quando l'indicatore di 
coraggio raggiunge il li¬ 
vello minimo e il volto 
assume un'espressione 
terrorizzata, la presa sul¬ 
la corda viene a mancare 
e cadete sul fondo. 

11 Ghostbuster dispone 
di tre armi che potete se¬ 
lezionare servendovi 
della barra di spazio. 
Queste armi sono: il rag¬ 
gio proton, la bomba Pkr 
e lo scudo Pkr. 

Lungo le pareti si tro¬ 
vano altre bombe e altri 
scudi che potete racco¬ 
gliere. Sono senz'altro 
utili per portare a termi¬ 


ne la missione. Per lan¬ 
ciare una bomba Pkr è 
sufficiente premere il ta¬ 
sto Fuoco, muovere il 
joystick in alto o in basso 
e rilasciare il tasto Fuoco 
quando si vuole che la 
bomba esploda. 

Bisogna stare attenti ai 
mostri che segano la fune 
a cui siete appesi. Se li la¬ 
sciate agire indisturbati 
questi recidono il vostro 
unico punto di attacco e 
vi fanno precipitare: do¬ 
vete fermarli utilizzando 
le bombe Pkr. 

Per terminare la mis¬ 
sione e raccogliere il 
campione di bava dovete 
prima raccogliere le tre 
parti dell'apposito cuc¬ 
chiaio telescopico. 

La seconda scena si 
svolge a Broadway, du¬ 
rante la parata di fine an¬ 
no. Voi dovete condurre 
un Ghostbuster al museo 
delle Belle Arti prima di 
mezzanotte. 

11 Ghostbuster si trova 


nella corona della Statua 
della Libertà che procede 
lungo Broadway. 

Egli controlla una sfera 
di fuoco con la quale de¬ 
ve proteggere la statua e 
la gente dall'attacco dei 
fantasmi che vogliono 
distruggervi. 

La sfera di fuoco è ali¬ 
mentata dalla bava che 
diminuisce ogni qual 
volta un fantasma urta la 
statua. 

Ogni sfera di fuoco 
può essere u tilizzata solo 
per un numero limitato 
di volte, dopodiché si 
esaurisce e la statua ne 
genera un'altra a spese 
della quantità di bava. 
Potete anche recuperare 
la bava utilizzata dalla 
vostra macchina, infatti 
ogni volta che colpite un 
fantasma esso si trasfor¬ 
ma in una goccia di bava 
che cade sul marciapiede 
e lì rimane finché non ar¬ 
riva una nuova ondata di 
fantasmi. Per recuperare 
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lei preziosa bava dovete 
mandare la gente a rac¬ 
coglierla servendovi del¬ 
la barra spaziatrice. 
Quando qualcuno tocca 
una goccia di bava essa 
viene nuovamente ripo¬ 
sta nella statua. 

Se siete stati dei buoni 
cacciatori di fantasmi e 
siete riusciti a passare al¬ 
la terza fase del gioco, vi 
trovate nel museo delle 
Belle Arti. 

In questa fase dovete 
controllare tutti i Gho- 
stbusters, a differenza 
delle prime fasi dove 
c'era un solo protagoni¬ 
sta. 11 vostro compito è 
salvare il piccolo Oscar e 
distruggere Vigo il Car- 
pazio. 

Questo schema è molto 
complesso, infatti du¬ 
rante la vostra corsa giù 


dal tetto potete aprire e 
chiudere le mani del 
Ghostbuster muovendo 
il joystick in su o in giù, 
potete scegliere un'anna 
premendo il tasto Enter 
che vi fa accedere alla 
schermala di selezione 
armi e potete passare il 
controllo a un altro Gho¬ 
stbuster premendo la 
barra di spazio. 

Coordinazione e rifles¬ 
si sono le doti fondamen¬ 
tali di un buon Ghostbu¬ 
ster, soprattutto in que¬ 
sta occasione. Se riuscite 
a terminare anche que- 
st'ultima parte della mis¬ 
sione la riconoscenza di 
New York nei vostri con¬ 
fronti sarà davvero im¬ 
mensa. 

Siamo certi che Gho- 
stbusters 11 conoscerà un 
notevole successo: si 


tratta di un gioco piutto¬ 
sto originale, sicuramen¬ 
te molto vario e di buona 
realizzazione grafica. Se 
poi anche il film avrà 
successo pensiamo che 
per un po' di tempo si 
parlerà molto di Gho- 
stbusters 11. 


Stunt car racers 

Passiamo al mondo 
delle corse per vedere il 
bellissimo Stunt car ra¬ 
cers. Dovremmo dire che 
si tratta di un videogioco 
che propone una corsa 
automobilistica a bordo 
di molleggiatissimi e ro¬ 
bustissimi stunt cars, ma 
questo è vqro solo par¬ 
zialmente. E vero che po¬ 
tete selezionare un cir¬ 
cuito tra i molti disponi¬ 
bili, potete percorrere il 
circuito da soli per alle¬ 
narvi, oppure potete ga¬ 
reggiare con gli altri con¬ 
correnti. 

Che cosa c'è di strano, 
direte voi. Nulla, senon- 
ché i circuiti sono un po- 
chettino pericolosi. In¬ 
nanzitutto ai lati del cir¬ 
cuito non c'è né un prato, 
né un guarci-rail, bensì 
uno strapiombo. Quan- 
tlo sbagliate a impostare 
una curva, oppure venite 
sbalzati fuori di strada a 
causa delle gobbe del ter¬ 
reno cadete nello stra¬ 
piombo. C'è da aggiun¬ 
gere comunque che sia la 
macchina, sia il pilota sci¬ 
no molto robusti e posso¬ 
no sopportare molti col¬ 
pi. Inoltre, tanto per mo¬ 
vimentare la corsa, i vari 
circuiti propongono al¬ 
cuni passaggi impossibi¬ 
li, come salti dal trampo¬ 


lino o fosse da scaval¬ 
care. 

Vi possiamo assicura¬ 
re che il gioco è semplice, 
ma davvero molto diver¬ 
tente, inoltre è sicura¬ 
mente piuttosto origina¬ 
le. La versione per Ami¬ 
ga inoltre è caratterizza¬ 
ta eia una grafica davve¬ 
ro notevcile. 


Pro tennis tour 

Gli appassionati di ten¬ 
nis e di videogiochi pos- 
sonc> davvero gioire: è ar- 
rivato Pro tennis tour, un 
simulatore del gioco del 
tennis davvero eccezio¬ 
nale. Con Pro tennis temr 
è possibile allenarsi con 
la macchina che spara le 
palline che può essere 
programmata in diversi 
modi, oppure è possibile 
affrontare un torneo per 
migliorare la propria 
classifica Atp, o ancora si 
può giocare con un ami¬ 
co. 11 realismo di quesfo 
gioco è stupefacente; sia i 
movimenti dei giocatori, 
sia le tattiche di gioco so¬ 
no simulate in modo 
davvero ottimo e se vi fa¬ 
te prendere la mano non 
smettete più di giocare. 

Squadron 

Terminiamo questa 
rassegna con un gioco 
spaziale. Squadron. 
L'idea non è certamente 
originale, si tratta del 
classico gioco in cui lo 
schermo scrolla dall'alto 
verso il basso e voi dove¬ 
te colpire tutte le astro¬ 
navi nemiche che tenta¬ 
no di colpirvi. È però pia¬ 
cevole la possibilità di 
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giocare con un amico in 
parallelo, ovvero gui¬ 
dando un'astronave a te¬ 
sta e collaborando per di¬ 
struggere il nemico. 

La grafica e il sonoro, 
per quanto siano sconta¬ 
ti, sono molto buoni e 
non deluderanno gli ap¬ 
passionati del genere. 

ANTEPRIME 

Siamo in un periodo 
niol ti> proli fico per quan¬ 
to riguarda il mercato dei 
videogame; la maggior 
parte delle case produt¬ 
trici, in particolar modo 
le più importanti, stanno 
promuovendo una vera 
e propria ondata di no\ i- 
tà freschissime. Vedia¬ 
mo in dettaglio di che co¬ 
sa si tratta. 


Actìvision 

Dalla prestigiosa Acti- 
vision giunge una rinno¬ 
vata edizione di Super 
wonderboy (VVonder- 
bov in Mosterland). 

Si tratta del prosegui¬ 
mento del programma 
che un paio di anni fa bal¬ 
zò ai vertici delle più au¬ 
torevoli classifiche del 
settore. Un simpatico 
personaggio difende la 
sua gente dall'attacco di 
serpenti, pipistrelli, pe- 
scigatto fino alla sfida fi¬ 
nale con il terribile drago 
Meka; 11 livelli di gioco, 
dieci tipi di armi, tesori 
da ricercare, pozioni ma¬ 
giche, stiv'ali che permet¬ 
tono di prendere il volo: 
sono solo alcune delle 
possibilità offerte da 
questo gioco. 


Fightìng Bomber 

E una simulazione di 
volo che punta molto sul 
realismo; i creatori del 
programma hanno usato 
le tecniche grafiche più 
innovative per offrire 
uno scenario il più vicino 
possibile a quello del 
Mid West statunitense, 
con paesaggi tutt'altro 
che schematici a diffe¬ 
renza della maggior par¬ 
te delle simulazioni in 
circolazione. 

Gli aviogetti militari 
(se ne può scegliere uno 
fra sei diversi) sono stati 
creati usando fino a 120 
poligoni. 

Visto che una così ac¬ 
curata definizione influi¬ 
sce sulla velocità del gio¬ 
co è possibile optare per 
una grafica meno precisa 
a vantaggio della gioca- 
bilità. 


Power drift 

È una simulazione di 
gara automobilistica nel¬ 
la stessa ottica del gioco 
precedente; realismo in¬ 
nanzitutto! 

Per ottenere ciò sono 
stati scomodati gli stessi 
autori deH'ormai rino¬ 
mato Super Hang On, 
una pietra miliare in que¬ 
sto genere di gioco. 

È possibile la scelta fra 
cinque differenti gare di¬ 
sputabili su 27 circuiti re¬ 
si difficoltosi da neve, 
fango e oscurità. 

Anche i concorrenti 
possono essere scelti fra 
12 personaggi ognuno 
dotato di una propria 
personalità che verrà 
fuori nei momenti più in¬ 
calzanti della corsa. (Per 


esempio lo skinhead non 
esiterà a mostrare il suo 
repertorio di gestacci in 
caso di sorpasso). 

King'5 Quest IV 

Quest'anno decorre il 
decimo anniversarlo del¬ 
la fondazione della Sier¬ 
ra On-Line, la consociata 
Activision che si distin¬ 
gue soprattutto per la 
qualità delle adventure 
che produce. Di prossi¬ 
ma pubblicazione citia¬ 
mo King's quest IV (The 
Perils of Rosella) presen¬ 
tato dalla casa produttri¬ 
ce come il più completo 
gioco mai creato. Lo sce¬ 
nario è quello di un'anti¬ 
ca leggenda in cui la 
principessa Rosella af¬ 
fronta mille pericoli pur 
di trovare l'oggetto che 
può salvare il suo anzia¬ 
no padre da morte certa. 
Questa è la quarta parte 
della fortunata serie di 
graphic adventure che 
ha ormai venduto più di 
ottocentomila copie. 


Per questa versione 
non si è lesinato nulla; 40 
minuti di musiche origi¬ 
nali composte dallo stes¬ 
so autore della colonna 
sonora della serie televi¬ 
siva "Saranno famosi" 
sono solo un esempio di 
come nulla sia stato tra¬ 
scurato dagli 11 uomini 
che per un anno hanno 
portato a termine questo 
progetto. L'adventure è 
in tempo reale e si svolge 
per un'intera notte e un 
intero giorno incontran¬ 
do personaggi sempre 
diversi. 

La Sierra annuncia an¬ 
che l'uscita di Conquest 
of Camelot, un'altra gra¬ 
phic adventure che si 
ispira alle gesta del leg¬ 
gendario Re Artù e dei 
suoi cavalieri e al loro 
viaggio verso la Terra 
Santa alla ricerca del sa¬ 
cro Graal. 


Mirrorsoft 

Anche la Mirrorsoft è 
pronta a sfornare nume- 
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rose sorprese dalle sue 
cinque consociate (Ima- 
geWorks, Cinemaware, 
Ftl, Pss e Spectrum Ho- 
lobyte); la novità più im¬ 
portante proviene dalla 
Imageworks che, dopo 
essersene acquisita i di¬ 
ritti, sta producendo un 
gioco ispirato al secondo 
episodio di "Ritorno al 
futuro", il film che qual¬ 
che anno fa spopolò in 
tutte le sale cinematogra¬ 
fiche. Nella nuova edi¬ 
zione, sia del film sia del 
gioco, il protagonista uti¬ 
lizza la macchina del 
tempo non per andare 
nel passato, come acca¬ 
deva nella precedente 
versione, bensì nel futu¬ 
ro prossimo. 

Ritorno al futuro parte 
Il sarà sicuramente di qui 
a poco uno dei program¬ 
mi di punta del mercato 


software. La Mirrorsoft 
si è anche assicurata i di¬ 
ritti di pubblicazione di 
Riders of Rohan, un pro¬ 
gramma ispirato al clas¬ 
sico di J.R.R. Tolkien "Il 
Signore Degli Anelli". 
Non è la prima volta che 
il mondo dei videogame 
prende spunto da questo 
autore (ricordiamo per 
esempio "War in Middle 
Earth" della Melbourne 
House) probabilmente 
perché gli scenari fanta¬ 
stici e le avvincenti av¬ 
venture creati da Tolkien 
bene si prestano a essere 
riportati in un gioco da 
computer. Il programma 
prevede numerosi sub¬ 
giochi e svariate sezioni 
arcade. La Mirrorsoft 
conta di continuare que¬ 
sto genere di programmi 
anche perché "Riders Of 
Rohan" si ispira solo a 


una parte della trilogia 
dell'autore sudafricano. 

Wolfpack 

Con l'etichetta Pss/ 
Novalogic verrà invece 
distribuito in Europa 
Wolfpack, simulazione 
navale che vede fronteg¬ 
giate le forze Alleate di 
superficie a quelle sotto¬ 
marine tedesche in una 
riedizione in chiave elet¬ 
tronica di uno scorcio 
della Seconda Guerra 
Mondiale. Il gioco sarà 
una combinazione di 
azione e strategia; il gio¬ 
ca tore potrà muoversi da 
un'unità all'altra della 
sua flotta per formulare 
le scelte tattiche e dirige¬ 
re le operazioni di batta¬ 
glia. Il programma sarà 
dotato di un construc- 
tion set e di battaglie pre¬ 
programmate da ricom¬ 
battere. II team della No¬ 
valogic che ha prodotto 
Wolfpack è lo stesso che 
ha dato la luce a pro¬ 
grammi come Zaxxon, 
Dragons Lair e Bruce 
Lee. 


Interphase 

La Imageworks an¬ 
nuncia anche l'uscita, 
sempre per la distribu¬ 
zione Mirrorsoft, di un 
nuovo gioco d'azione 
ambientato in un oscuro 
futuro in cui una miste¬ 
riosa Corporazione tiene 
soggiogata una moltitu¬ 
dine di persone per mez¬ 
zo di messaggi sublimi¬ 
nali trasmessi tramite 
terminali video da un 
computer. 11 protagoni¬ 
sta del gioco si ribella a 


questa situazione e per 
distruggere il cervellone 
deve superare tutte le 
protezioni di cui il com¬ 
puter dispone. 11 gioco in 
questione è Interphase 
(Edge of dreamtime), 
una combinazione con 
grafica in tre dimensioni 
di shoot-em-up game, 
arcade ad venture e stra¬ 
tegia. 

Cds 

La Cds Software an¬ 
nuncia l'uscita di un pro¬ 
gramma che ha richiesto 
un intero anno di lavora¬ 
zione. Si tratta di Euro- 
pean Superleague, enne¬ 
sima simulazione di 
campionato di calcio che 
vede protagoniste otto 
fra le formazioni più in 
forma di questi ultimi 
tempi: Liverpool, Arse- 
nal, Rangers Glasgow, 
Milan, Reai Madrid, Ba- 
yem Monaco, Psv Ein¬ 
dhoven e Marsiglia. 

Il giocatore ha l'obietti¬ 
vo di portare alla vittoria 
del campionato la squa¬ 
dra da lui scelta, doven¬ 
do fare i conti con tutti i 
problemi che un allena¬ 
tore deve affrontare, dal 
licenziamento all'indi¬ 
sponibilità di alcuni uo¬ 
mini, dall'indisciplina 
dei giocatori alle cospira¬ 
zioni nello spogliatoio. 

Il programma presen¬ 
ta la possibilità di scelta 
fra più di 200 giocatori 
per comporre le squadre; 
in più è possibile optare 
per la lunga o per la bre¬ 
ve stagione agonistica. 

Gianni Arioli 

Massimiliano Del Rio 
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Basic 

- C - 

Pronti^ partenza^ 
Basic! 


Il Basic è lo strumento più comodo per conoscere e sfruttare le potenzialità 

del C64 e Basic Da Zero è la rubrica per principianti 

che vi guiderà passo per passo alla scoperta di tutti 

(ma proprio tutti) i segreti di questo simpaticissimo linguaggio 


Inizia su questo numero di 
Tuttocomnwdore un corso di Ba¬ 
sic veramente speciale. Perché è 
speciale? Innanzitutto perché 
non ha come argomento il Basic 
in generale ma il Basic 2.0 del 
Commodore 64; in secondo luo¬ 
go perché coprirà tutti gli aspet¬ 
ti della programmazione in Ba¬ 
sic sul C64 (non abbiate paura 
quindi di trovare una ristampa 
dello scarno manualetto del¬ 
l'utente); infine perché parte 
esattamente da zero, cioè da 
parte vostra non si presupporrà 
alcuna conoscenza né di infor¬ 
matica né del Basic. 


La tastiera 

Iniziamo proprio da uno degli 
aspetti più trascurati del C64; la 
tastiera. Per utilizzare in manie¬ 
ra ottimale il C64 e in particola¬ 
re per programmare in Basic, è 
necessario conoscere benissimo 
la funzione di ogni tasto che 
compare sulla tastiera, anche se 
alcuni di questi a prima vista 
possono sembrare inutili. Appa¬ 
rentemente la tastiera del C64 


sembra piuttosto simile a quella 
di una comune macchina da 
scrivere; su di essa dominano le 
lettere e i numeri. 

In realtà non è assolutamente co¬ 
sì. Uno sguardo più attento vi ri¬ 
velerà la presenza di alcuni tasti 
speciali, facilmente riconoscibili 
dal colore o dalla forma o dalla 
scritta che vi compare sopra. 
Vediamo più da vicino a cosa 
servono questi tasti speciali. 
Nella parte destra della tastiera 
spiccano i cosiddetti tasti funzio¬ 
ne. Portano le scritte FI, F2,...,F8 
e come il loro nome lascia inten¬ 
dere possono essere program¬ 
mati per eseguire delle funzioni 
particolari. Al momento dell'ac¬ 
censione del computer non sono 
programmati, cioè non è specifi¬ 
cato che cosa deve succedere 
quando uno di questi tasti viene 
premuto e quindi se provate a 
premerli non accadrà assoluta- 
mente nulla. Ci sono molti modi 
per programmarli e noi li vedre¬ 
mo tutti. 

• Return: questo è uno dei tasti 
che userete di più durante la 


programmazione. Deve essere 
utilizzato ogni volta che le infor¬ 
mazioni che compaiono sullo 
schermo devono essere trasferite 
nella memoria interna al compu¬ 
ter. Due sono i motivi per cui si 
rende necessario il trasferimento 
dell'informazione presente sul 
video: per permettere al compu¬ 
ter di eseguire un'istruzione Ba¬ 
sic oppure per aggiungere una 
linea di programma a quelle già 
presenti in memoria. Presto ap¬ 
profondiremo questo discorso. 

• Shift: compare a entrambi i la¬ 
ti della tastiera e ha più o meno 
la stessa funzione che ha sulle 
macchine da scrivere. Se guarda¬ 
te attentamente i tasti vi accorge¬ 
rete che molti di essi recano più 
di un simbolo. Il tasto Shift per¬ 
mette di selezionare il simbolo 
che verrà visualizzato alla pres¬ 
sione di un tasto. All'accensione 
del computer, ogni volta che 
premete un tasto, sul video ver¬ 
rà visualizzato il simbolo che 
compare sulla parte superiore 
del tasto stesso. Se, per esempio, 
premiamo il tasto Q verrà visua- 
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lizzata una Q. Se però insieme al 
tasto Q premiamo lo Shift sul vi¬ 
deo verrà visualizzato il simbolo 
grafico posto in basso a destra 
sul tasto Q. Nel caso in cui i tasti 
funzione siano stati programma¬ 
ti premendo, per esempio, Shift 
insieme al tasto funzione FI ver¬ 
rà attivato il tasto funzione F2 
(perché compare nella parte bas¬ 
sa del tasto FI). Quanto è stato 
detto non è sempre valido. Pro¬ 
vate a premere contempora¬ 
neamente i tasti Shift e Commo¬ 
dore (è il tasto in basso a sinistra 
con il simbolo ciella Commodo¬ 
re) e poi premete nuovamente 
Shift insieme a Q. Questa volta 
verrà visualizzata una Q e non il 
simbolo grafico. Appare chiaro 
quindi che sono disponibili due 
modalità di visualizzazione, che 
sono normalmente chiamate up- 
per/lower case e upper case/ 
graphic (cjuesta è la mocialità at¬ 
tivata all'accensione del compu¬ 
ter), in corrispondenza delle 
quali la tastiera avrà un determi¬ 
nato comportamento. La combi¬ 
nazione di tasti Shift più Com¬ 
modore vi permette proprio di 
passare da una modalità all'al¬ 
tra. 

Esistono altri modi per passare 
da una modalità di visualizza¬ 
zione all'altra. Si possono utiliz¬ 
zare queste istruzioni; 

poke 53272,22 per attivare la 
modalità upper/lovver case 
poke 53272,20 per attivare la 
modalità upper case/ graphic 

oppure queste: 

print chr$(14) per attivare la mo¬ 
dalità upper/lower case 
print chr$(142) per attivare la 
modalità upper case/graphic 

Ricordatevi sempre di premere 
il tasto Return dopo aver digita¬ 
to un'istruzione. 


Basic 

— C — 

Se non lo fate l'istruzione non 
sarà eseguita. 

• Crsr: ci sono due tasti che re¬ 
cano questa dicitura e sono col¬ 
locati in basso a destra tra lo 
Shift e l'ultimo tasto funzione. 
Insieme alla scritta, che è una 
abbreviazione della parola ingle¬ 
se cursor, compaiono delle frec¬ 
cette orizzontali o verticali. La 
funzione di questi tasti è di spo¬ 
stare l'instancabile cursore (que¬ 
sto è il nome di battesimo del 
quadratino lampeggiante sem¬ 
pre presente sul x ideo) sulk'i 
schermo. 11 tasto con le freccette 
orizzontali permette di muovere 
il cursore a destra e a sinistra 
mentre quello con le freccette 
verticali permette di spostarlo in 
alto e in basso. Per scegliere il 
verso del movimento dovete 
usare lo Shift: premendo uno dei 
tasti Crsr senza schiacciare lo 
Shift otterrete lo spostamento 
del cursore in un verso mentre 
premendo anche lo Shift otterre¬ 
te lo spostamento nell'altro ver¬ 
so. Per questi due tasti è attiva la 
funzione di repeat automatico e 
quindi tenendo premuto il tasto 
si ottiene la ripetizione automa¬ 
tica dello spostamento nel verso 
corrispondente. 

• Inst/Del: si trova in alto a de¬ 
stra e serve per cancellare o inse¬ 
rire del testo. E molto più facile 
ricorrere a un esempio pratico 
che a un complicato giro di pa¬ 
role per spiegare la funzione di 
questo tasto. Provate quindi a 
scrivere; 

CIAO PIPPO 

quindi premete quattro volte il 
tasto Inst/Del e chgitate: 

AOLO 

Sullo schermo rimarrà visualiz¬ 


zato CIAO PAOLO. Ora usate i 
tasti di movimento del cursore e 
spostate il cursore sulla lettera P, 
tenete premuto il tasto Shift e 
premete cinc}ue volte il tasto In- 
st/Del. La scritta PAOLO verrà 
spostata di cinque spazi a destra 
mentre il cursore rimarrà perfet¬ 
tamente immobile. Anche per 
questo tasto è attiva la funzione 
di repeat automatico e quindi la 
funzione svolta \ iene automati¬ 
camente ripetuta se il tasto x iene 
tenuto premuto. 

• Clr/Home: si trova accanto a 
Inst/Del e ha una duplice fun¬ 
zione. Per rendervene conto pro¬ 
vate a scrivere qualcosa e poi 
premetelo. 11 cursore verrà im¬ 
mediatamente spostato nell'an¬ 
golo in alto a sinistra dello 
schermo. Questa è la prima delle 
due funzioni svolte dal tasto. 

Ora invece tenete schiacciaUi lo 
Shift e premete nuovamente il 
tasto: l'intero contenuto dello 
schermo svanirà come per in¬ 
canto. Questa è la seconda fun¬ 
zione del tasto Clr/Home. 

• Restore: si trova sopra il tasto 
Return e ha una funzione molto 
importante; serve per resettare il 
computer cioè per riportare il 
computer allo stato di partenza 
annullando tutti i cambiamenti 
di stato determinati dall'esecu¬ 
zione di comandi o programmi. 
Resettare il computer equivale a 
spegnere e riaccendere il com¬ 
puter con la sola differenza che 
quanto si trova in memoria non 
viene perso. Se premuto da solo 
questo tasto non da alcun risul¬ 
tato. Per effettuare il reset elei 
computer deve essere premuto 
insieme al tasto Run/Stop (si 
trova in basso a sinistra). 

• Ctrl: si trova sopra il tasto 
Run/Stop e ha anch'esso più di 
una funzione. Innanzitutto serve 
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Tavola 7 . 


Elenco tasti speciali del C64 


Tasto Funzione 

Return Trasferisce le informazioni contenute sullo schermo nella memoria del computer 

Shift Premuto insieme a un altro tasto determina il simbolo che verrà visualizzato 

Crsr Sposta il cursore 

Inst'Del Cancella il carattere alla sinistra del cursore o inserisce degli spazi alla destra ^el cursore 

CIr/Home Sposta il cursore nell'angolo in alto a sinistra dello schermo oppure cancella il contenuto dello schermo 

Restore Resetta il computer (se viene premuto con Run/Stop) 

Ctrl Cambia il colore di visualizzazione o attiva il modo reverse 

Run/Stop Interrompe l'esecuzione di un programma Basic o carica un programma da nastro 

Commodore Premuto insieme a un altro tasto determina il simbolo che verrà visalizzato 


per Ccimbicire il colore con cui 
vengono visualizzati caratteri e 
simboli. Per verificarlo tenete 
schiacciato il tasto Ctrl e poi pre¬ 
mete un tasto qualsiasi fra 1 e 8. 

Il colore del cursore cambierà e 
tutti i caratteri che digiterete sa¬ 
ranno visualizzati in quel colore. 
Un'altra importante funzione 
consiste nell'attivare e disattiva¬ 
re il modo reverse. Quando il 
modo reverse è attivo tutti i ca¬ 
ratteri che si digitano sono vi¬ 
sualizzati in negativo. Questo 
modo di visualizzazione do¬ 
vrebbe esservi piuttosto familia¬ 
re perché viene utilizzato in qua¬ 
si tutti i programmi per realizza¬ 
re delle scritte appariscenti. 

Per attivarlo basta premere con¬ 
temporaneamente i tasti Ctrl e 9 
mentre per ciisattivarlo dovete 
premere contemporaneamente i 
tasti Ctrl e 0. 


• Run/Stop: premendo questo 
tasto si interrompe l'esecuzione 
di un programma Basic. 
Premendolo insieme allo Shift si 
dice al computer di caricare in 
memoria un programma da na¬ 
stro. In t]uest'ultimo caso il com¬ 
puter provvederà automatica- 
mente a visualizzare il messag¬ 
gio "PRESS PLAY ON TAPE" 
("premi play sul registratore") e 
ad aspettare che il tasto citato 
venga premuto per procedere al 
caricamento del primo program¬ 
ma presente sul nastro. 

• Commodore: questo tasto l'ab¬ 
biamo già visto in precedenza 
quando si è parlato di modalità 
di visualizzazione. Ha però altre 
due importanti funzioni. Serve 
infatti per poter visualizzare il 
simbolo grafico che compare in 
basso a sinistra su alcuni tasti e 


pier modificare il colore di visua¬ 
lizzazione (quindi il tasto Com¬ 
modore funziona un po' come i 
tasti Shift e Ctrl). 

Per ottenere la visualizzazione 
del simbolo grafico basta preme¬ 
re contemporaneamente il tasto 
Commodore e un tasto dotato di 
simbolo grafico. Tenete presente 
che a differenza di quanto succe¬ 
deva per i simboli grafici visua¬ 
lizzabili con lo Shift in questo 
caso il simbolo grafico viene vi¬ 
sualizzato sempre indipendente¬ 
mente dalla modalità di visua¬ 
lizzazione attiva. 

Per cambiare il colore di visua¬ 
lizzazione si deve procedere co¬ 
me con il tasto Ctrl. 

La tavola 1 contiene un riassun¬ 
to della funzione dei tasti specia¬ 
li del C64. 

Daniele Maggio 
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Il C64 precipita? 
No, vola! 



Questo numero di Tuttocommo- 
dore è dedicato interamente al 
divertimento. Oltre al consueto 
programma monografico, infatti, 
trovate un bellissimo dimostrati¬ 
vo di Myth, un gioco arcade 
nuovissimo prodotto dalla 
System 3 per conto dell'Activi- 
sion. 

11 personaggio, che potete vede¬ 


re in azione selezionando la voce 
Myth dal menù del disco, è un 
ragazzo vestito in jeans e scarpe 
da basket. 11 suo aspetto ordina¬ 
rio inganna, perché, vedrete, o- 
stenta coraggio e abilità fuori del 
comune. 

Il software monografico di que¬ 
sto numero, invece, è costituito 
da quattro programmi e 33 file 


Il nuovo formato 
di Tuttocommodore 
aggiunge al software 
monografico altri 
argomenti interessanti 
e un dimostrativo di un 
super videogame da 
vedere assolutamente. 

Il software, all'insegna 
del divertimento più 
puro, vi aiuta a 
progettare e costruire 
aeromodelli 
di carta volanti 


grafici. Tutto il package consente 
di costruire e stampare progetti 
di aeromodelli di carta che, se ri¬ 
tagliati e piegati secondo le i- 
struzioni, sono in grado di vola¬ 
re veramente! 


Come si usa il package 

Sulla facciata A del dischetto 
trovate alcuni programmi e mol¬ 
ti file grafici in un formato parti¬ 
colare. Questo formato ha per¬ 
messo di far stare ben 33 file gra¬ 
fici su una sola facciata del di¬ 
schetto. La prima cosa che dove¬ 
te fare, dunque, è procurarvi un 
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disco vuoto e formattato su en¬ 
trambi i Iati (leggete le istruzioni 
nel sommario di questo fascico¬ 
lo) per decompattare i file grafici 
e creare il vostro archivio. 1 pro¬ 
grammi costituiscono un unico 
package che permette di svolge¬ 
re quattro funzioni fondamenta¬ 
li: decomprimere, o comprimere, 
i file grafici (programma Resto- 
re), stampare un progetto di ae¬ 
romodello (programma Aerei), 
modificare i progetti per creare 
aerei personalizzati e convertire 
i file fatti da voi per renderli 
compatibili con il programma di 
stampa (programma Adapter). 
Otto file grafici sono i progetti 
base per la costruzione di aero¬ 
modelli decorati da voi e sono in 
un formato che può essere ela¬ 
borato solo dal programma per 
la modifica dei progetti. I restan¬ 
ti file sono aerei già decorati da 
noi, pronti da stampare, costrui¬ 
re e far volare. Cè anche una 
schermata di accessori per le vo¬ 
stre personalizzazioni nello stes¬ 
so formato dei progetti base (ve¬ 
di oltre). 


Decompressione dei file 

Lanciate il programma Restore e 
alla comparsa della schermata di 
credits, premete la barra spazio. 
Quello che avete di fronte è il 
menù principale del programma 
(figura 1). 

• Premete il tasto 6 e poi il tasto 
2 . 


• Riferendovi alla tavola 1, digi¬ 
tate il nome del file grafico che 
vi interessa e premete Return. 
Terminata la fase di caricamen¬ 
to, il programma torna al menù 
principale. 


Prime fasi della costruzione del nucleo del modello 1. 
Lo stesso procedimento può essere applicato molti altri 
HÉÉÌÉÌlMli progetti, anche del tutto inventati dall'utente 


• Il tasto 2, a questo punto, vi 
permette di salvare in formato 
Koala (compatibile con il pro¬ 
gramma Aerei) il progetto in 
memoria. 

Sostituite il dischetto con quello 
formattato (preferibilmente su 
due lati) e vuoto che avete pre¬ 


parato in precedenza, premete il 
tasto 2 e digitate il nome, senza 
spostare il cursore mediante gli 
omonimi tasti (la posizione, stra¬ 
na, non è casuale). Per comodità 
vi consigliamo di usare lo stesso 
nome del file compattato corri¬ 
spondente. 


GRUPPO JCE 


1. VEDERE 

2. saUE (HORMALE) 

3. COrtPRESSIONE 

4. DIRECTORV 

5. COHAMDI DISCO 

6. LOAD 


Figura 1 
Menù pr 
del prog 
Restore ( 
permette 
decompi 
i file gra 
sul disco 



• Premete il tasto 1 per vedere il 
file caricato e un tasto qualsiasi 
per tornare al menù. 
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Figura 2. 
Menù della 
sezione di 


compattamento 
del programma 
Restare 



Ifl3 Directory 
tf33 Disco 
Cf5J Menu 
IfTl CRUHCH ! 


Terminato il salvatcìggio potete 
inserire nuovamente il disco 
Ttittocoiiiinodorc Aerei ed effet¬ 
tuare le operazione appena de¬ 
scritte per un altro file. 

Le funzioni di Restare 

Siccome il programma Restore è 
un'ottima utility che potete usa¬ 
re anche per gestire un vostro 
archivio di schermate Koala, va¬ 
le la pena di riassumere breve¬ 
mente tutte le funzioni di cui di¬ 
spone. 



• Vedere (1) 

La pressione del tasto 1 visualiz¬ 
za la schermata in memoria. Per 
tornare al menù dovete premere 
un tasto. 

• Save (2) 

La seconda funzione permette di 
salvare la schermata in memoria 
in formato Koala standard. Il no¬ 
me del file avrà sempre il prefis¬ 
so ®PIC X e potrà essere letto da 
c^ualsiasi programma compatibi¬ 
le con il file Koala. 

• Compressione (3) 

Questa funzione, utilissima, per¬ 
mette di ridurre le ciimensioni di 
un file grafico Koala in modo 
considerevcile. 

11 file da compattare non deve 
necessariamente avere un nome 
in formato Kcrala (prefisso 
®P1C). La pressione del tasto 3 
visualizza il menù secondario ri¬ 
prodotto in figura 2. 

- FI visualizza la directory del 
disco nel drive 

- F3 permette di inviare un co¬ 
mando al drive 

- F5 torna al menù principale del 
programma 

- F6 Avvia la procedura di com¬ 
pattamento. 


In c]uesto caso dovete specificare 
il nome del file in formato Koala 
(Vecchio nome:) e quello del file 
compattato (Nome file compres¬ 
so;). Se il nome del file da com¬ 
pattare è in formato Koala (pre¬ 
fisso ®P1C) dovete sostituire al 
primo carattere il carattere di 
punto interrogativo (?). Per e- 
sempio, per caricare il file ®P1C 
A PIPPO potete digitare ?PIC*, 
se il file è il primo sulla direc¬ 
tory, oppure ?PIC A PIPPO*. Ri¬ 
cordate, comunque che i caratte¬ 
ri di punto interrogativo (?) e il 
segno di moltiplicazione (x) so¬ 
no necessari se il nome è in for¬ 
mato Koala. 

• Directory (4) 

Visualizza la directory del disco 
nel drive. 


• Comandi Disco (5) 

Permette di inviare un comando 
al drive. Per esempio, per can¬ 
cellare il file Prova dovete digi¬ 
tare S:PROVA. Al termine pre¬ 
mete Return per tornare al menù 
principale. 

• Load (6) 

Questa utilissima funzione con¬ 
sente di caricare una schermata 
Koala in formato normale o 
compresso. 


Aerei personalizzati 

Dopo aver inserito nel drive il 
disco di Tiittocoiiinioiioir con la 
facciata A rivolta verso l'alto, di¬ 
gitate il seguente comando: 

LOAD"K",8,l 

e premete il tasto Return. 

Da questo nuovo ambiente di la¬ 
voro potete modificare i progetti 
base che trovate sul disco (con¬ 
sultate la tavola 1). I file grafici, 
prima cii essere letti, devono es¬ 
sere decompressi mediante la 
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procediira descritta al paragrafo 
precedente. 

inserite il disco di lavoro su cui 
avete posto i file grafici che vi 
interessano e, muovendo il cur¬ 
sore tramite il joystick in porta 2, 
portatevi su 11'icona che rappre¬ 
senta un floppy (Storage) e pre¬ 
mete il tasto Pire del joystick. La 
schermata che compare, mostra 
rdenco dei file Koala sul disco. 
Portate il cursore sull'icona Get 
e, dopo aver premuto Pire, por¬ 
tatevi sul nome del file che vole¬ 
te caricare e premete nuovamen¬ 
te Pire. Patto questo, portate il 
cursore fuori dal video (sotto il 
bordo inferiore) e, quando udite 
un segnale acustico, premete Pi¬ 
re per tornare al menù a icone. 

Da qui potete vedere il progetto 
dell'aereo premendo Pire quan¬ 
do il cursore è fuori dallo scher¬ 
mo oppure selezionare una fun¬ 
zione di disegno fra quelle rap¬ 
presentate dalle icone. L'unica 
cosa che non dovete fare è cam¬ 
biare colore al pennello in uso. 
Infatti l'unico colore che sarà 
stampato correttamente è il 
bianco su nero. Degno di parti¬ 
colari attenzioni è il comando 
Copy, che permette di duplicare 
porzioni dello schermo. Questo 
comando, unitamente alla fun¬ 
zione Svvap, vi consente di prele¬ 
vare immagini da una schermata 
di accessori (vedi tavola 1) per 
decorare i vostri aerei. Per avere 
in memoria entrambe le scher¬ 
mate dovete caricare un proget¬ 
to base, attivare l'opzione Swap 
(premendo Pire sull'icona, por- 
tar\'i sulla pagina grafica e pre¬ 
mere nuovamente Pire), tornare 
al menù a icone e caricare la 
schermata di accessori. Il coman¬ 
do Copy, a questo punto, trasfe¬ 
rirà tutto ciò che prelevate dalla 
schermata di accessori alla 
schermata del progetto base. 


Il programma Adapter 

I progetti personalizzati, per es¬ 
sere stampati, devono essere a- 
dattati. Dal menù del disco di 
Ti(ttoavimiodore dovete selezio¬ 
nare la voce Adapter. In figura 3 
vedete la schermata del pro¬ 
gramma. 

II messaggio di richiesta input 
attende il nome del file grafico 
da adattare [ricordate di utiliz¬ 
zare i caratteri di punto interro¬ 
gativo (?) e di moltiplicazione 
(x)]. La seconda richiesta attende 
il nome del file da salvare .su di¬ 
sco. 11 nome non può essere più 
lungo di otto caratteri e compa¬ 
rirà sulla directory con il caratte¬ 
ristico prefisso ®PIC X . 

Quando il bordo del video si 
riempie di colori significa che il 
programma è in attesa della 
pressione della barra spazio per 
salvare il file, dandovi l'oppor¬ 
tunità di cambiare disco. 

Il programma Adapter, in prati¬ 
ca, non fa altro che trasformare 
un file grafico nel negativo di se 
stesso. 

Il programma Aerei, che stampa 
i file grafici, funziona corretta- 
mente solo con file in negativo. 
Tutto ciò significa anche che un 
file in negativo può essere ricon¬ 
dotto al positivo semplicemente 



L'aeromodello numero 2 


riconvertendolo con il program¬ 
ma Adapter. 

I file dei progetti t>ase possono 
essere stampati solo se prima 
vengono adattati con Adapter, 
mentre tutti gli altri file grafici 
sono già in negati\'o e pos.sono 
essere stampati senza problemi. 
Ricordate, in\'ece, che il pro¬ 
gramma per modificare i proget¬ 
ti tratta solo file in positiv'o, 
quindi se volete modificare un 
progetto del tipo Ax.x do\'ete ri¬ 
metterlo in positivo, sempre me¬ 
diante il programma Adapter. 


r 
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Figura 3. 

Lo schermato 
di lavoro del 
programmo 
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Il programma Aerei 

Questo programma serve per 
stampare i progetti di aeromo¬ 
delli, siano essi personalizzati 
sia prelevati direttamente dalla 
libreria fornita con questo nu¬ 
mero. 

Per lanciare il programma pote¬ 
te selezionare la voce Aerei dal 
menù principale oppure caricare 
direttamente il programma con 
l'istruzione: 

LOAD"AEREr',8,l 

La figura 4 mostra il menù prin¬ 
cipale del programma con le cin- 
t]ue funzioni possibili. 

• Load aereo (1) 

La prima cosa da fare è caricare 
un progetto. Ricordate che i pro¬ 
getti sul disco di TuHocommodore 
vanno precedentemente decom¬ 
pattati con il programma Resto- 
re e trasferiti su un disco di lavo¬ 
ro. Ricordate anche che i file gra¬ 
fici personalizzati devono essere 
adattati mediante il programma 
Adapter o avrete una stampa in 
negativo del progetto. 

Premendo il tasto 1, comunque, 
avrete un elenco dei file in for¬ 


mato Koala presenti sul disco 
nel drive. Con l'aiuto dei tasti 
cursore potete scegliere il nome 
che desiderate. 

Premendo Return date il via alle 
operazioni di caricamento. 

Il tasto freccia a sinistra, invece, 
annulla l'operazione e riconduce 
al menù principale. 

Al termine del caricamento vie¬ 
ne visualizzato il progetto in ne¬ 
ro su fondo bianco. 

Ciò che vedete ora sul video è 
quello che viene stampato. Non 
fateci caso se l'immagine compa¬ 
re a video leggermente schiac¬ 
ciata, in fase di stampa tutto si 
aggiusterà. 

Se il progetto è personalizzato e 
compare lo schermo nero, signi¬ 
fica che non avete provveduto 
ad adattarlo con il programma 
Adapter. 

Premendo Return tornate al me¬ 
nù principale. 

• Vedere aereo (2) 

La pressione del tasto 2 visualiz¬ 
za nuovamente il progetto e il 
tasto Return torna al menù. 

• Stampa aereo (3) 

Attivando questa opzione com¬ 


pare una richiesta d'input. Il ta¬ 
sto S conferma la stampa del 
progetto, mentre il tasto N torna 
al menù. Una volta confermata 
la stampa potete nuovamente, 
cambiare idea premendo il tasto 
freccia a sinistra oppure proce¬ 
dere con il tasto Return. 

La stampa può essere interrotta 
solo con la pressione dei tasti 
Run/Stop e Restore. 

• Altra stampante (4) 

I programmi che fanno uso della 
stampante procurano sempre 
dei problemi perché è material¬ 
mente impossibile scrivere routi¬ 
ne di stampa universali. La mol¬ 
titudine di stampanti in com¬ 
mercio compatibili con il C64 
impone che i programmi abbia¬ 
no sempre vari moduli di con¬ 
trollo ognuno dei quali deve es¬ 
sere appositamente studiato sul¬ 
lo standard di ogni stampante e 
di ogni interfaccia. Il program¬ 
ma Aerei mette a disposizione 
ben nove controller di stampa e 
prevede quattro tipi di interfac¬ 
ciamento. 

Per cambiare il tipo di stampan¬ 
te premete il tasto 4 e rispondete 
alle richieste di input. Fate atten¬ 
zione che il disco di Tiittocommo- 
dore (meglio una copia di esso) si 
trovi nel drive con la facciata A 
rivolta verso l'alto prima di sele¬ 
zionare l'opzione e durante le o- 
perazioni di modifica. 

Se la vostra stampante non fosse 
fra quelle previste dal program¬ 
ma provate tutte le possibilità, 
poiché molto spesso il nome del 
controller indica semplicemente 
uno standard a cui si rifanno tut¬ 
ti i modelli di stampante della 
stessa categoria. Per esempio, 
chi possedesse una Mps 801 de¬ 
ve selezionare la voce "Commo¬ 
dore 1525" e l'interfacciamento 
"Commodore Fort". 

L'ultima opzione consente di u- 
scire dal programma (tasto 5). 
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Costruzione degli aeromodelli 

Sul disco ci sono otto progetti 
base di aeromodelli. Consultan¬ 
do la tavola 1 vi sarete accorti 
che per ogni modello vi sono, ol¬ 
tre al progetto base, altre versio¬ 
ni dello stesso progetto. Se avete 
letto le istruzioni tino qui sapete 
come stampare ognuno dei 32 
progetti e potete finalmente pas¬ 
sare alla fase più divertente: pie¬ 
gare, collaudare e far volare i vo¬ 
stri aeromodelli. 

Un aeromodello di carta è gene¬ 
ralmente costituito da un nucleo 
pesante nella parte anteriore (ri¬ 
cavato piegando la carta su se 
stessa in vari modi), che ne de¬ 
termina la stabilità in volo. Le ali 
hanno le forme più svariate e 
determinano il tipo di volo del 
modello. Nella parte posteriore, 
di solito, vi sono i flap, cioè delle 
linguette di carta che permetto¬ 
no di perfezionare il volo dell'a¬ 
ereo durante il collaudo. Funzio¬ 
ne analoga hanno i timoni (gene¬ 
ralmente alle estremità delle ali 
o in coda) che determinano la 
direzione del volo. La parte più 
complessa, per chi costruisce ae¬ 
roplani di carta per la prima vol¬ 
ta, è piegare il nucleo anteriore. 
Fra i progetti proposti su questo 
numero ve ne sono alcuni estre¬ 
mamente semplici da costruire e 
alcuni che richiedono una certa 
pratica, ma offrono maggiori 
soddisfazioni. La prima cosa da 
fare è ritagliare lungo i contorni 
il progetto e poi leggere la corri¬ 
spondente spiegazione di mon¬ 
taggio. Per poter comprendere 
senza difficoltà le spiegazioni 
che seguiranno occorre conosce¬ 
re il significato di alcune espres¬ 
sioni: per esempio, una piega a 
valle è tale per cui (consideran¬ 
do il foglio appoggiato sul piano 
di lavoro) il bordo formato dalla 
piega deve rimanere appoggiato 
al piano di lavoro, cioè, la carta 
forma una valle agli occhi di chi 


effettua il lavoro. Una piega a 
monte è quella inversa. In alcuni 
casi, inoltre, occorre effettuare u- 
na piega e poi riaprirla, nel qual 
caso si parlerà di piega riaperta. 
Per facilitare le operazioni e per 
sfruttare le decorazioni dei vari 
progetti predefiniti bisogna ba¬ 
dare alla posizione iniziale del 
foglio. In sostanza bisogna deci¬ 
dere se sia meglio lasciare le 
tracce disegnate dalla stampante 


verso chi effettua le pieghe o sul 
retro del foglio. Di norma, dopo 
qualche piega vi renderefe facil¬ 
mente conto se sia il caso o me¬ 
no di ricominciare, girando il 
progetto e invertendo tutte le 
pieghe. Vediamo ora come pie¬ 
gare gli otto progetti proposti. 

• Aereo 1 

Questo modello, dalla forma un 
poco strana e che ricorda vaga- 
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mente uiici di quelle navi spazia¬ 
li caratteristiche dei videogame, 
vola in modo lineare. Se ben per¬ 
fezionato in fase di collaudo e 


lanciato dall'alto di un palazzo 
può raggiungere distanze incre¬ 
dibili, specialmente se la direzio¬ 
ne in cui vola è opposta a un 


vento lieve. Ritagliate il foglio 
stampato lungo il rettangolo più 
esterno del progetto. Effettuate 
le piegature base schematizzate 
in figura 4. In pratica si tratta di 
effettuare due pieghe riaperte a 
valle lungo le due diagonali più 
lunghe tracciate dalla stampante 
e una piega riaperta a monte 
lungo la linea orizzontale che 
passa dove si incrociano le dia¬ 
gonali. Fatto questo non do\ reb- 
be essere difficile ottenere la ti¬ 
pica forma a casetta schematiz¬ 
zata in figura 1. Da qui, seguen¬ 
do le uniche tracce perpendico¬ 
lari ai due cateti del triangolo 
rettangolo formatosi (.il tetto del¬ 
la casetta), ottenete un perfetto 
quadrato. Seguendo la traccia o- 
rizzontale piegate il muso dell'a¬ 
ereo (la cima del tetto). Seguen¬ 
do le ultime due tracce rimaste 
sul nucleo che si sta formando, 
infilate gli spigoli liberi del qua¬ 
drato nelle tasche che si sono 
formate piegando il muso per 
renciere solido il nucleo. 

A questo punto il difficile è pas¬ 
sato e non vi resta che piegare le 
estremità delle ali. Per fare que¬ 
sto dovete ribaltare il modello ri¬ 
spetto al piano di la\'oro ed ef¬ 
fettuare due pieghe a monte per 
le tracce più interne e due a valle 
per quelle più esterne. 

Il modello così ottenuto va rego¬ 
lato agendo sulle estremità delle 
ali. In particolare, per definire la 
direzione, occorre accentuare le 
pieghe dei direzionali sull'ala 
verso cui si vuole che giri 
l'aereo. 

• Aereo 2 

Questo aereo vola lungo una 
traiettoria rettilinea e può rag¬ 
giungere grandi distanze. Per 
piegare questo modello non oc¬ 
corrono molte spiegazioni. Per 
prima effettuate una piega ria¬ 
perta a valle lungo la traccia cen¬ 
trale (la più lunga). Piegate a 



Elenco 

dei file grafici sulla facciata A del dischetto. 

Al 

positivo - non stampabile direttamente 

A1.1 

negativo - stampabile 

A1.2 

negativo - stampabile 

A1.3 

negativo - stampabile 

Al.4 

negativo - stampabile 

A2 

positivo - non stampabile direttamente 

A2.1 

negativo - stampabile 

A2.2 

negativo - stampabile 

A2.3 

negativo - stampabile 

A2.4 

negativo - stampabile 

A3 

positivo - non stampabile direttamente 

A3.1 

negativo - stampabile 

A3.2 

negativo - stampabile 

A3.3 

negativo - stampabile 

A4 

positivo - non stampabile direttamente 

A4.1 

negativo - stampabile 

A4.2 

negativo - stampabile 

A4.3 

negativo - stampabile 

A5 

positivo - non stampabile direttamente (lato B) 

A6 

positivo • non stampabile direttamente 

A6.1 

negativo - stampabile 

A6.2 

negativo - stampabile 

A6.3 

negativo - stampabile 

A7 

positivo - non stampabile direttamente 

A7.1 

negativo - stampabile 

A7.2 

negativo - stampabile 

A7.3 

negativo - stampabile 

A8 

positivo - non stampabile direttamente 

A8.1 

negativo - stampabile 

A8.2 

negativo - stampabile 

A8.3 

negativo - stampabile 

A8.4 

negativo - stampabile 

Accessori positivo - non stampabile direttamente | 
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valle lungo le due tracce più cor¬ 
te fra quelle che convergono a 
un estremo di quella centrale già 
piegata, fregate ancora a valle 
lungo le altre due tracce diago¬ 
nali. Piegate a monte lungo le 
due tracce verticali più vicine a 
quella centrale e a valle lungo le 
due tracce alle estremità delle a- 
li In figura 6 vedete quello che 
dovreste ottenere. Per perfezio¬ 
nare il volo di questo modello 
potete agire sui direzionali alle 
estremità delle ali. Se l'aereo ten¬ 
de a prrecipsitare potete tagliare 
due flap nella parte posteriore 
delle ali. 

• Aereo 3 

Questo aereo non vc)la necessa¬ 
riamente in modo rettilineo p>er- 
ché è molto sensibile alle corren¬ 
ti d'aria, ma, a causa di questo, 
può rimanere in volo per diversi 
minuti. Per il montaggio dovete 
effettuare le pieghe già viste p>er 
il modello numero I fino a otte¬ 
nere la forma a casetta con il 
quadrato sul tetto. 11 quadrato 
deve essere piegato a valle lun¬ 
go la traccia immaginaria che 
passa dai due sp>igoli liberi del 
quadrato. In piratica si tratta di 
piegare il muso dell'aereo pier 
rendere più compatto il nucleo. 
Infine dovete piegare a valle 
lungo la traccia centrale (la spina 
dorsale dell'aereo) priegare a 
monte le due tracce verticali vi¬ 
cino a quella centrale e a valle i 
direzionali alle estremità delle a- 
li. Prima di tagliare i flap nella 
parte piosteriore del modello 
provate a lanciarlo così com'è. 

Se il vostro modello tende a pic¬ 
chiare o a stallare, ovvero a vola¬ 
re goffamente puntando a tratti 
verso l'alto, tagliate i flap e incli¬ 
nateli leggermente verso l'alto o 
il basso fino a ottenere un vc>lo 
regolare. Se inclinate troppo un 
flap rispetto all'alto ottenete una 
traiettoria tropipo curva dalla 


piarte del flapi p^iù sollevato con 
conseguente pu^dita di quota. 

• Aereo 4 

Un altro modello che vola p>er 
lungo tempro in balia delle cor¬ 
renti d'aria. La prima cosa da fa¬ 
re prer costruire questo aereo è 
priegare a valle lungo la traccia 
diagonale di sinistra (guardando 
il modello dalla prarte anteriore). 
La seconda piega, sempre a v al- 
le, deve essere fatta coinvolgen¬ 
do anche parte di quella già fat¬ 


ta. La lingua di carta spxirgente 
dev'e essere priegata sotùì il mo¬ 
dello fino a ottenere una sagoma 
aprpruntita. Effettuate una pùega 
riaperta a monte lungo la traccia 
orizzontale vicino alla punta del 
modello e poi piegate ancora a 
monte lungo la traccia centrale. 
Girando il modello effettuate le 
p>iegature rimanenti, entrambe a 
monte rispretto alla nuova piosi- 
zione del modello, ottenendo 
quello che vedete schematizzato 
in figura 8. Tagliate e regolate i 



L'aeromodello numero 7 


Tutto Commodore 23 












Software 

-T- 



flap in modo che il vostro mo¬ 
dello voli in modo continuo e 
lanciatelo! 

• Aereo 5 

Questo modello è piuttosto diffi¬ 
cile da costruire poiché è l'unico 
che richiede l'uso di colla. An¬ 
che questo vola in modo vario, 
seguendo le correnti, oppure, se 
lanciato con forza, effettua sim¬ 
patiche acrobazie prima di stabi¬ 
lizzarsi in una placida planata. 
Tutto sta nell'assemblare al me¬ 
glio i tre componenti. 

Tagliate dunque le tre parti che 
compaiono nel progetto e piega¬ 
te la parte più grande in modo 
da avere un tetto di casetta (vedi 
aereo 2) nella parte anteriore 
dell'aereo (due pieghe riaperte a 
valle lungo le diagonali del qua¬ 
drato e una riaperta a monte 
lungo l'orizzontale che passa do¬ 
ve si incrociano le diagonali). Fa¬ 
te poi due pieghe riaperte lungo 
le tracce perpendicolari ai cateti 
del triangolo rettangolo e altre 
due lungo le tracce che partono 
dalla punta del modello. Alla fi¬ 
ne fate due pieghe a valle lungo 
le tracce rimanenti e compattate 
il tutto in modo da avere come 


due orecchie di gatto che punta¬ 
no verso l'alto. Ripiegate queste 
orecchie verso la punta del mo¬ 
dello e rendete il più possibile 
fissa questa posizione insistendo 
sulle piegature e ripiegando a 
monte la parte di nucleo sotto¬ 
stante le "orecchie di gatto". 
Piegate a valle lungo la traccia 
centrale e poi a monte lungo le 
tracce vicine al centro. 

Piegate ancora a monte lungo le 
tracce sulle ali e sulla coda. 

Le estremità delle ali e della co¬ 
da, con l'aiuto di un po' di colla, 
devono essere sistemate come in 
figura 9. 

Sempre mediante la colla fissate 
il supporto alare e il timone di 
profondità come in figura 9. 

• Aereo 6 

Anche questo aeromodello è in 
grado di percorrere grandi di¬ 
stanze e rimanere in volo per 
lungo tempo, se ben costruito. 

La costruzione del nucleo è u- 
guale a quella del modello nu¬ 
mero 3 salvo il fatto che il muso, 
anziché piegato a valle, deve es¬ 
sere piegato a monte seguendo 
la traccia orizzontale. Girate il 
modello rispetto al piano di la¬ 


voro e piegate a valle, rispetto 
alla nuova posizione, lungo la 
traccia centrale. Piegando a 
monte lungo le tracce che sepa¬ 
rano le ali e il timone di coda 
dalla fusoliera e incollando la 
coda e il muso in modo da man¬ 
tenere la fusoliera compatta, si 
ottiene il modello in figura 10. 
Agite sul timone di coda per re¬ 
golarizzare il volo. 

• Aereo 7 

Ed ecco un modello da acroba¬ 
zia. Per ottenere il nucleo di que¬ 
sto aereo dovete operare in mo¬ 
do del tutto analogo a quello che 
avete applicato al modello nu¬ 
mero 5. In sostanza dovete otte¬ 
nere le due orecchie di gatto che 
vanno a costituire il muso dell'a¬ 
ereo, esattamente come per il 
modello 5. La figura 11, comun¬ 
que, mostra come deve uscire il 
modello. Prima di piegare lungo 
la traccia centrale badate che la 
parte di muso ribaltata sotto il 
modello costituisca, alla fine, la 
parte superiore dell'aereo. Rego¬ 
late i flap e la coda per ottimiz¬ 
zare il volo. L'aereo deve essere 
lanciato con forza perché com¬ 
pia delle acrobazie. 

• Aereo 8 

(Questo modello è estremamente 
facile da costruire. Dopo aver ri¬ 
tagliato la sagoma effettuate tan¬ 
te pieghe a valle quante sono le 
tracce orizzontali indicate. 

Al termine piegate a valle lungo 
la traccia centrale, a monte lun¬ 
go le tracce adiacenti a quella 
centrale, a valle lungo le tracce 
in prossimità delle ali e a monte 
lungo le tracce sulle ali posterio¬ 
ri. 1 direzionali cosi formati e la 
coda verticale influiscono gran¬ 
demente sul volo del modello. 

La figura 12 rappresenta il mo¬ 
dello finito. 

Raffaele Zanini 
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OFFERTE SPECIALI • VENDITA PER CORRISPONDENZA • SCONTI RISERVA TI Al RIVENDITORI 


ARTICOLO PREZZO ARTICOLO PREZZO 


Amiga 500 con mouse e 3 dischi 

739.000 * 

Joystick Flashfire con 3 spari manuali 

10.000 

Commodore 64 New + Registratore + Penna Ottica, ecc 

339 000 * 

Joystick Flashfire con 3 spari man .f autofire 

15.000 

Commodore 128 + Registratore + Penna Ottica 

350.000 * 

Joystick Flashfire con autofire trasparente 

19.000 

Disk Drive compatibile k 64/128k 

250.000 * 

Joystick Flashfire con Microswitches B. 

29.000 

Disk Drive 1541 II 

295.000 * 

Joystick Albatros microswitches 

49 000 

Drive esterno x Amiga 500/2000 multi/disconn. 

165.000 * 

Joystick Flashfire x C16 

15 000 

Stampante RIteman x C 64/128K 

390.000 * 

Joyboard 

49 000 

Stampante per Commodore 64/128k 

325.000 * 

Joystick X Amstrad con sdopplatore D 

24 000 

Stampante Commodore 1230 x C64 Amiga e PC 

490.000 * 

Joystick X Amstrad con sdoppiatore D Microsw 

32.000 

Stampante Epson x Amiga e Pc 

395.000 * 

Joystick Digitale a sfioramento 

45.000 

Stampante Star Le 10 Colore x Amiga e Pc 

495.000 * 

Joystick WIZ Master 

35.000 

Monitor Monocromatico con audio (universale) 

165,000 * 

Joystick Sinclair Plus 2 

24.000 

Monitor colore Commodore 1802 x C64 e Amiga/m 

330.000 * 

Paddles Controllers (coppia) 

18.000 

Monitor colore 1084 C x C64 Amiga, PC 

520.000 * 

Adattatore x Joystick C16 

5.000 

Monitor Philips x C64 Amiga PC 

460.000 * 

Mouse x C64 128K 

60.000 

TV Monitor Universale 

580.000 * 

Mouse X Amiga 500 

95.000 

Registratore Compat. x C64/128k 

50 000 * 

Mouse Elettronico X C64 128K Amiga 

45.000 

Registratore Commodore x C64/128k 

68 000 * 

Penna ottica x C64/128k cassetta o disco 

35.000 

Registratore 1531 x C16 

68.000 * 

Geos X C64/128K 

49.000 

Adattatore Registratore da CI 6 e C64 

25.000 

Regolatore Elettronico di testine reg 

19.000 

Adattatore Duplicatore x registratore C16 

18 000 

Fast Disk (velocizzatore t copiatore 064) 

45.000 

Duplicatore x Registratore C64 

18.000 

Final Turbo IV New 

79 000 

Modulatore x Amiga 500 

45 000 * 

Power Cartridge 

120 000 

Espansione di Memoria 512K Amiga 500 

290.000 * 

Isepic Tape (sprotettore e + copiatore 064) 

65.000 

Videodigitalizzatore Amiga 500 

200.000 

Reflex Backup 064 

49.000 

Videon (digitalizzatore Amiga) 

390.000 

Turbo Dos 

90.000 

Video Gen Lock (miscelatore di immagini Amiga) 
Interlaccia Musicale "Midi" x Amiga 500 

450.000 * 

Speed Dos 1541 II 

90.000 

120.000 

Digitalizzatore x 064 

60.000 

Copricomputer Plexiglas Amiga 500 

19 500 

CartucciaOpm x 064 

100 000 

Copricomputer Plexiglas 128K 

18.000 

Rom X Stampante Mps 803 

48.000 

Copricomputer Plexiglas C64 New 

16.000 

Portacassette "Posso" 15 Pz 

15.000 

Copricomputer Plexiglas C64 C16 Vie 20 

14.000 

Portadischetti 5’ 1/4 “Posso" 

38.000 

Modulatore x Vie 20 

35.000 * 

Portadischetti 3" 1/2 "Posso” 

38.000 

Cavo Start x Amiga 500 Tv e Monitor 

27 000 * 

Portadischetti 3' 1/2 (coni 10 Pz.) 

4.500 

Cavo Start C64/128k/C16A/ic 20 

19.000 * 

Portadischetti 3' 1/2 (coni 25 Pz.) 

18.000 

Cavo Monitor C64/128K/C16 

25.000 

Portadischetti 3‘ 1/2 (coni 40 Pz.) 

24.000 

Cavo Monitor per Amiga 500 

40.000 

Portadischetti 3' 1/2 (coni 80 Pz 

28.000 

Cavo Monitor (kilore x PC 

59.000 

Portadischetti 5' 1/4 (coni 10 Pz.) 

4.500 

Cavo Monitor videocomposto x PC 

12.000 

Portadischetti 5“ 1/4 (coni 50 Pz.) 

24.000 

Cavo Monitor videocomposto x C64 

14.000 

Portadischetti 5" 1/4 (coni 100 Pz.) 

28.000 

Cavo TV/Computer mt 1.5 

6.500 

Portacassette a valigetta 16 Posti 

14.000 

Cavo TV/Computer mt, 3 

12.000 

Portacassette a valigetta 36 Posti 

18.000 

Filtro antidisturbo x Computer 

19.000 

Portacassette Componibili (muttibox) 

3.500 

Cavo 40/80 colonne x 128k anche Skart 

25.000 

Dischetti 3‘ 1/2 Df Dd Conf 50 Pz (1 Mega) 

CAD 2.000 

Cavo Seriale x Drive e Stampante 

16.000 

Dischetti 3' 1/2 Df Dd Conf. 20 Pz. (1 Mega) 

CAD 2.500 

Cavo Centronics 

25.000 

Dischetti 3‘ 1/2 Df Dd Sciolti (1 Mega) 

CAD 3.000 

Alimentatore Universale 

28.000 

Dischetti 5’ 1/4 Df Dd Conf 10 Pz 

CAD 1 000 

Caricatore Batterie e Alimentatore 

39.000 

Dischetti 5" 1/4 Df Od xc PC 

CAD 1.500 

Alimentatore x Atari 2600 

35.000 * 

Dischetti 5" 1/4 Df Dd 3M 

CAD 6 000 

Alimentatore x Commodore CI 6 

35 000 * 

Tagliadischetli in Acciaio 

16.000 

Alimentatore Commodore 64 

45.000 * 

Tagliadischetti in Plastica 

12 000 

Cassette Vergini x Computer da C 10 e C 120 

da 1.000 

Kit Puliscitestlne x Drive 

15 000 

Videoregistratori e cassette video 

Telelonare 

Giochi Disco X C 64/128/Amiga/PC/Msx ecc. da L 

10 000 

Kit Pulisci testine x Videoregistratore 

* 1 PREZZI INOKAV CON ASTERISCO SI INTENDONO * IVA 19% 

19.000 

Giochi Cassetta x C64/MSX/C16/Atari ecc da L 
Disponibili integrati e ricambi per computer 

9 000 
Telefonare 


ELECTRONICS PERFORMANCE 

Via S. Fruttuoso, 16/A - Monza (S. Fruttuoso) • Tel 039/744164 
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digicadabra 


Qualsiasi luaw 
del mouse o del joystick 
uou può creare 
video-immagini 
Sftettacolari senza 
passare densissime ore 
davanti a! monitor di 
Amiga. Videon II 
permette, invece, a tutti, 
di fare computer art in 
pochi secondi, 
come per magia 


È vero che Amiga dispone di 
una grafica eccellente, tuttavia 
per sfruttare questa qualità oc¬ 
corre il software e l'hardware 
adatto. Chi è dotato di abilità 
pittorica pcK> ottenere risultati 
eccezionali con programmi tipo 
Dpaint, l’hoton Paint e Digi- 
paint, tanto per citare i migliori 
sul mercato. Chi non sa guidare 




















con maestria il mouse, però è 
dotato di un ottimo senso del co¬ 
lore e dei volumi ed è in grado 
di produrre dei veri capolavori 
di computer graphic con i pro¬ 
grammi di ray tracing come il 
sofisticatissimo Sculpt 4D oppu¬ 
re Turbo Silver. 

Per i tecnici che non hanno la 
più pallida idea di come realiz¬ 
zare un buon disegno (chi scrive 
è un valido esempio di cjuesta 
categoria) esistono i digitalizza¬ 
tori eli immagini che permettono 
di produrre delle vere e proprie 
opere d'arte grafica. 

In realtà chi può utilizzare nel 
modo migliore un digitalizzato¬ 
re resta comimc]ue un abile dise¬ 
gnatore, il quale può servirsi in 
diversi modi del magiccì appa- 
recchietto. Supponiamo che sap¬ 
piate disegnare bene a matita o 
con qualsiasi altra tecnica. Potete 
allora disegnare su carta e poi 
digitalizzare il vostro disegno 
con l'ausilio di una telecamera e 
di un digitalizzatore. Proceden¬ 
do in questo modo l'immagine 
al computer assume un aspetto 
molto naturale, non assume la 
freddezza tipica di un'immagine 
disegnata con un mouse o con 
una tavoletta grafica. Affinché 
non pensiate che questo risultato 
sia solamente un'impressione, vi 
spieghiamo il motivo di tale dif¬ 
ferenza. Un disegno su carta è 
sempre molto ricco di sfumatu¬ 
re, specialmente quando è ese¬ 
guito con tecniche "morbide" 
come la matita o il carboncino, 
anche se è in bianco e nero. Il di¬ 
segno eseguito direttamente al 
computer invece è molto più 
preciso e rigoroso, c]uindi fred¬ 
do. Se però voi digitalizzate un 
disegno eseguito su carta in mo¬ 
do Ham (un particolare modo 
grafico di Amiga che consente di 
raffigurare sullo schermo 4.096 
colori), esso non perde la pro¬ 
pria naturalezza o perlomeno ne 


mantiene una buona parte. 

Che cos'è 
un digitalizzatore? 

Un digitalizzatore video è un 
piccolo apparecchio in grado di 
convertire il segnale general¬ 
mente video composito di un vi¬ 
deoregistratore o di una teleca¬ 
mera in un segnale digitale leg¬ 
gibile dal computer. E evidente 
che la qualità del risultato di¬ 
pende in maniera uguale dalla 
qualità del digitalizzatore e dalla 
qualità del computer. Nel caso 
eli Amiga la qualità del compu¬ 
ter non si discute, resta da vede¬ 
re la qualità del digitalizzatore. 
Esistono diversi digitalizzatori 
video per Amiga. Su un numero 
di Tiittoavriiìiodore cii alcuni me¬ 
si fa avevamo pubblicato la pro¬ 
va di Easy View e vi avevamo 
detto che si tratta di un buon di¬ 
gitalizzatore che consente di ot¬ 


tenere ottimi risultati. Easy View 
però ha un piccolo difetto; se si 
vuole digitalizzare un'immagine 
a colori deve ricevere separata- 
mente i segnali per i colori rosso, 
verde e blu, il che significa che si 
deve porre davanti all'obiettivc» 
della telecamera tre filtri ed ese¬ 
guire tre diversi procedimenti di 
digitalizzazione. 11 software in 
seguito provvecie a ricomporre 
l'immagine a colori. E ovvio che 
la procedura non è comc'dissi- 
ma, inoltre la separazione dei 
colori offerta da una telecamera 
a colori è senz'altro migliore. 
Questo non toglie che Easy View 
consenta di eseguire ottime digi¬ 
talizzazioni a un prezzo decisa¬ 
mente conveniente, pertanto si 
tratta comunque di un ottimo 
accessorio per hobbisti. 

Un professionista invece può 
avere bisogno di un apparec¬ 
chiatura più sofisticata: Videon 
li è il digitalizzatore video adat- 
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to a una fascia di acquirenti più 
professionale. 

La caratteristica più importante 
di Easy View è il convertitore 
elettronico Video composito- 
Rgb che è in grado di separare 
un segnale video composito (lo 
standard solitamente adottato 
da videoregistratori e telecame¬ 
re) nei tre segnali Red, Green, 
Blue (rosso, verde blu) indispen¬ 
sabili a qualsiasi digitalizzatore 
per fornire un'immagine a colo¬ 
ri. La prima versione di Videon 
disponev'a del separatore, ma la 
procedura di digitalizzazione 
era manuale, nel senso che si do¬ 
veva provvedere manualmente 
a effettuare le digitalizzazioni 
dei tre colori fondamentali. Vi¬ 
deon 11 è davvero il massimo 
dell'automazione: ricevendo in 
ingresso un segnale videocom¬ 
posito fornisce in poche decine 
di secondi un'immagine a colori 


nella modalità grafica desi¬ 
derata. 

Dopo questa anticipazione sulle 
prestazioni offerte da Videon 11 
procediamo con una descrizione 
dettagliata dell'apparecchio. 

L'hardware 

La confezione di Videon II com¬ 
prende oltre al digitalizzatore 
vero e proprio, un alimentatore 
a 15 volt, due cavi per la connes¬ 
sione alla porta parallela e al 
monitor di Amiga, un disco con 
il software di gestione e un ma¬ 
nuale di istruzioni stringato, ma 
completo. 

A proposito del manuale abbia¬ 
mo notato una stranezza; Vide¬ 
on Il è prodotto da una ditta ita¬ 
liana, la NewTronic, eppure le 
istruzioni sono disponibili sola¬ 
mente in inglese. Di solito ci la¬ 
mentiamo che gli stranieri non 


traducono le istruzioni nella no¬ 
stra lingua, ma che degli italiani 
inseriscano nel loro prodotto so¬ 
lo le istruzioni in inglese ci pare 
un controsenso. 

Visto che stiamo parlando di di¬ 
fetti vale senz'altro la pena di 
parlare del cavo di connessione 
alla porta parallela. 

Il cavo fornito in dotazione è 
una piattina lunga all'incirca 10 
centimetri, il che significa che 
per effettuare il collegamento è 
necessario disporre Videon die¬ 
tro ad Amiga, girato al contra¬ 
rio, in una posizione assoluta- 
mente poco pratica. 

Siamo certi che tale cavo verrà 
presto sostituito perché è davve¬ 
ro un'assurdità: per effettuare 
quel collegamento ci vuole un 
cavo di almeno 30 centimetri. 
Sempre in tema di errori, ag¬ 
giungiamo che le serigrafie sul 
retro dell'apparecchio non sono 
esatte, anche se è impossibile 
sbagliare le connessioni a causa 
della differente forma delle 
spine. 

Videon riceve in ingresso sia il 
segnale video di Amiga, sia il se¬ 
gnale della telecamera o del vi¬ 
deoregistratore che utilizziamo 
come fonte di immagini e forni¬ 
sce in uscita il segnale per il mo¬ 
nitor. Premendo un apposito ta¬ 
sto è possibile altomare sullo 
schermo le immagini provenien¬ 
ti dal computer e dalla tele¬ 
camera. 

Questa particolarità di Videon è 
davvero molto importante, infat¬ 
ti consente di vedere e mettere a 
punto l'immagine da digitalizza¬ 
re senza disporre di un secondo 
monitor. 

Videon dispone di tre potenzio¬ 
metri che consentono di regolare 
luminosità, contrasto e satura¬ 
zione del colore dell'immagine 
da digitalizzare. 

Agendo in modo opportuno con 
questi comandi è possibile otte- 



Frutta con uomo. 

Un'altra immagine ottenuta da telecamera a colori. 


_r-N. 


28 Tutto Commodore 


















Amiga 

-Z- 


1 


Videon II è disponibile 
presso: 

Newel Srl, 

via MacMabon 75, 

Milano, 

Tel. 02/323492. 



nere le immagini migliori: non 
esiste una ricetta fissa, solo la 
pratica può servire per migliora¬ 
re il risultato. 


Software 

Dopo aver caricato il program¬ 
ma compare un menù controlla¬ 
to dal pointer del mouse. Per di¬ 
gitalizzare un'immagine è suffi¬ 
ciente puntare nel modo deside¬ 
rato la telecamera, regolare nel 
modo migliore luminosità, con¬ 
trasto e saturazione tramite le 
manopole di Videon e seleziona¬ 
re con il mouse il comando Scan. 
Se si desidera utilizzare un vi¬ 
deoregistratore si deve tenere 
presente che è necessario che 
questo disponga di un ottimo 
fermo immagine, altrimenti la 
qualità della digitalizzazione 
scade decisamente. 

Sono disponibili due diversi mo¬ 
di di digitalizzazione, chiamati 
rispettivamente Fast Scan e Slow 
Scan. Il risultato finale è esatta¬ 
mente lo stesso. Il modo Fast è 
più veloce, ma richiede una 
maggiore quantità di memoria 
Ram per essere utilizzato. Il mo¬ 
do Slow invece può essere utiliz¬ 
zato anche con soli 512 Kb di 
memoria. 

La procedura di digitalizzazione 


non potrebbe essere più sempli¬ 
ce: un semplice clic con il mouse 
e Timmagine a colori è pronta. 

La velocità e la semplicità del¬ 
l'operazione sono senza dubbio 
le qualità migliori di Videon. 

È possibile digitalizzare un'im¬ 
magine in tutti i modi grafici di 
Amiga effettuando la corretta 
selezione tramite il menù di cc^- 
mando. In particolare si può sce¬ 
gliere tra risoluzione orizzontale 
normale o Hi Res (320 oppure 
640 pixel), risoluzione verticale 
standard oppure video interlac- 
ciato (256 oppure 512 pixel, ri¬ 
cordando che il modo interlac- 
ciato fornisce un'immagine leg¬ 
germente tremolante). Il coman¬ 
do Overscan inoltre consente di 
utilizzare anche i bordi dello 
schermo e fornisce ottimi risulta¬ 
ti: quasi non si nota la differenza 
tra l'immagine originale e l'im¬ 
magine digitalizzata. 

Se si utilizza il modo Hi Res si 
può avere l'immagine a 16 colori 
oppure con 16 toni di grigio. Se 


invece si utilizza la bassa risolu¬ 
zione orizzontale si può sceglie¬ 
re tra immagine a 16 colori, a 16 
toni di grigio, a 64 colori con il 
modo Half Brite oppure imma¬ 
gine a 4.096 colori in modo 
Ham. In linea di massima i risul¬ 
tati migliori si ottengono in que¬ 
st'ultimo modo, specialmente se 
l'immagine da digitalizzare è 
ricca di colori. Eventuali ritratti 
di persone invece riescono molto 
bene anche con 16 toni di grigio. 
È possibile salvare e ricaricare le 
immagini digitalizzate in forma¬ 
to Iff, ovvero con il formato gra¬ 
fico standard di Amiga. I file 
prodotti possono essere modifi¬ 
cati utilizzando Dpaint, Photon 
Paint o qualsiasi altro editor 
grafico. 

A nostro avviso la possibilità di 
salvare le immagini solamente 
in formato Iff costituisce una no¬ 
tevole limitazione del software 
di Videon rispetto alle prestazio¬ 
ni offerte da Easy View. Con 
quest'ultimo è possibile salvare 
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cinche rimmagine Rgb così come 
viene letta dal digitalizzatore, 
ovvero le tre componenti rosso, 
verde e blu separate. Disponen¬ 
do di queste componenti è pos¬ 
sibile generare un'immagine in 
qualsiasi modo grafico, nonché 
variare luminosità, contrasto o 
saturazione senza dover ripetere 
la procedura di digitalizzazione. 
Questo significa che si esegue 
una digitalizzazione una volta 
per tutte, dopodiché si procede 
via software a effettuare tutte le 
modifiche e correzioni necessa¬ 
rie, inoltre si può provare i diffe¬ 
renti modi grafici senza dover 
ricorrere ogni volfa a un proce¬ 
dimento di digitalizzazione. 
Questo è particolarmente utile 
se si fa uso di un videoregistra¬ 
tore senza fermo immagine digi¬ 
tale, nel qual caso non è possibi¬ 
le mantenere un fermo immagi¬ 
ne per molto tempo senza ro\ i- 
nare il nastro. 


Con questo non vogliamo dire 
che il software di Easy View sia 
migliore, tuttavia pensiamo che 
sia possibile migliorare sensibil¬ 
mente il software di Videon ef¬ 
fettuando una modifica in que¬ 
sto senso. 

Videon 11 offre la possibilità di 
effettuare diversi tipi di inter¬ 
venti sulle immagini digitalizza¬ 
te con i menu Mapping ed Ef- 
fects. 

Selezionando il primo menù si 
accede a una serie di comandi 
che permettono di avvolgere le 
immagini digitalizzate a un soli¬ 
do. È possibile ruotare il solido 
intorno ai suoi assi, modificarne 
le dimensioni e la forma entro 
certi limiti. 

Un'opzione analoga è disponibi¬ 
le con Photon Paint e a nostro 
avviso quest'ultimo programma 
è più adatto a questo tipo di ma¬ 
nipolazioni. 

Con il menù Effects e possibile 


ottenere sei differenti effetti spe¬ 
ciali: 

• Multiple. Lo schermo viene 
suddiviso in diversi rettangoli, 
in ciascuno dei quali compare 
l'immagine digitalizzata. 

• Pixel. Si ottiene l'effetto mo¬ 
saico che sostanzialmente consi¬ 
ste in una risoluzione della riso¬ 
luzione dell'immagine. 

• Solar. Tramite questa opzione 
è possibile sovraesporre a piace¬ 
re l'immagine digitalizzata. 

• Zoom. Permette di ingrandire 
un settore a piacimento dell'im- 
magine. 

• Threshold. Si ottiene l'effetto 
soglia, ovvero le parti dell'im¬ 
magine più chiare di un certo 
valore di soglia scelto a vostro 
piacimento diventano bianche, 
mentre le altre diventano nere. 

• Negative. L'immagine viene 
trasformata nel suo negativo. 

È possibile anche utilizzare più 
effetti contemporaneamente, ma 
per ottenere buoni risultati è ne¬ 
cessaria una certa abilità. 


Quindi... 

Videon 11 è sicuramente un pro¬ 
dotto professionale: la semplici¬ 
tà d'uso e la qualità delle imma¬ 
gini prodotte .sono fuori discus¬ 
sione. A parte il particolare del 
cavo di collegamento l'hardware 
è senza dubbio eccellente. Resta 
qualche perplessità sul software 
dovuta essenzialmente all'im¬ 
possibilità di salvare le compo¬ 
nenti Rgb di un'immagine. A 
nostro avviso è meglio che il 
software di un digitalizzatore 
abbia più opzioni legate alla di¬ 
gitalizzazione vera e propria 
piuttosto che alla manipolazione 
delle immagini, per la quale esi¬ 
stono già ottimi programmi. 

Gianni Aridi 



Il Milan. Il digitalizzatore collegato a un videoregistratore 
subisce la qualità del fermo immagine 
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AMIGA 500. 
PERCHE’ 
LI SUONA TUTTI. 





"Per diventare solista, ho trascorso 
giorni e giorni ad esercitarmi con 
gli strumenti , e i vicini mi sono 
testimoni. Poi 

- da un gior¬ 
no all'altro e 
senza sforzo 

- sono diven¬ 
tato direttore d'orchestra. Non è 
uno favola, è la realtà di Amiga 
5 0 0. Coni 
Amiga 500, 
infatti, posso 
generare suo¬ 
ni corrispon¬ 
denti a tutti gli strumenti musicali 
conosciuti ed inventarne di nuovi; 
posso stampare gli spartiti,- posso 
perfino campionare qualsiasi 

suono e colle¬ 
gare tutti gli 
strumenti con 
fili ■■■ interfaccia 
MIDI, lo compongo, Amiga 500 
esegue alla perfezione. E vi assicu¬ 
ro che un'orchestra così vale molto 
più di quello che costa. Se poi un 
giorno volessi tradire la musica per 
la pittura, o la regia, o la narrativa, 
con Amiga 500 non avrei che 
l'imbarazzo della scelta. In più, 
Amiga 500 è Commodore: cioè 
un nome che nella hit-parade del¬ 
l'informatica è al vertice delle pre¬ 
stazioni, della sicurezza e dell'af¬ 
fidabilità. Se state già entrando 

in sintonia, Per informazioni, dalie 14.00 alte t8.00 

correte su- 
bito a com¬ 
prarvi Ami¬ 
ga 500 nel 

oiù vicino Commodore Point". 


Hol-Ul» J 


02 -^ 123237/40 


ONLYWAMI6A 
MAKES IT POSSIBIE. 


« 

O 

■o 

0 

E 

E 

o 

u 

u 


Per sapere qual è il^ff^più vicino a casa 
vostra, telefonateolio 02/66123.1. 

















filtri Polaroid sono gli unici con polarizzatore circolare 


POLAROID è la più qualificata specialista nel trattamento della luce ed è quindi naturale che 
abbia risolto al meglio i problemi degli operatori di terminali video 


Luce non Polarizzata 



Polarizzata circolar¬ 


mente (senso antiorario ) 


Quando la luce ambiente si riflette sullo scher¬ 
mo viene intrappolata dal polarizzatore circo¬ 
lare Inserito nel filtro Polaroid e non ritorna più 
agli occhi dell'operatore. Mentre la luce 
emessa dallo schermo attraversa il filtro depu¬ 
rata da aloni e sfarfallii e con un contrasto 
enfatizzato. 


Problemi causati dal riverbero della luce ambiente e da 
mancanza di contrasto sullo schermo, che possono 
generare bruciore agli occhi, mal di testa, vertigine 
Esistono sul mercato alcuni filtri che eliminano il 
riverbero, altri che migliorano il contrasto 
I filtri POLAROID ottengono entrambi i risultati grazie, 
soprattutto, al loro esclusivo polarizzatore circolare che 
intrappola la luce ambiente riflessa dallo schermo e 
contemporaneamente eliminano lo sfarfallio dei caratteri e 
Il rende piu nitidi e meglio leggibili. 

Prodotti in cristallo o poliestere, con o senza messa a 
terra, i filtri POLAROID sono disponibili in vane 
dimensioni per meglio adattarsi ad ogni terminale 
E per gli schermi curvi tipo Olivetti, esistono appositi 
adattatori stampati in ABS 



e un pfcxiono 

datamatic 

TRATTA BENE IL CALCOLATORE 


disponibile presso 
I migliori rivenditori 




















